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LỜI NÓI ĐẦU 


Ngôn ngữ lập trình Java ra đời và được các nhà nghiên cứu 
của Công ty Sun Microsystem giới thiệu vào năm 1995. Sau khi 
ra đời không lâu, ngôn ngữ lập trình này đã được sử dụng rộng 
rãi và phô biến đối với các lập trình viên chuyên nghiệp cũng 
như các nhà phát triển phần mềm. Gần đây ngôn ngữ lập trình, 
công nghệ Java đã được đưa vào giảng dạy ở các cơ sở đào tạo 
lập trình viên chuyên nghiệp. Một SỐ trường đại học ở Việt 
Nam dạy môn lập trình java như một chuyên đề tự chọn cho các 
sinh viên công nghệ thông tin giai đoạn chuyên ngành. 


Sau một thời gian tìm hiểu, làm việc và được tham gia giảng 
dạy chuyên đề lập trình java cho lớp cử nhân tin học từ xa qua 
mạng. Nhóm tác giả chúng tôi quyết định biên soạn cuốn giáo 
trình này nhằm phục vụ công tác giảng dạy cũng như học tập 
của sinh viên chuyên ngành công nghệ thông tin. 


Nội dung giáo trình tập trung vào những kiến thức căn bản 
nhất của lập trình java giúp người đọc bước đầu tiếp cập dễ 
dàng với công nghệ mới này, và đây cũng chính là một bước 
đệm để chúng ta trở thành “java shooter”. Một số vấn đề nâng 
trong ngôn ngữ lập trình java như: javabean, thiết kết giao diện 
dùng thư viện JFC(Java Foundation Class), lập trình mạng, lập 
trình cơ sở đữ liệu bằng java, lập trình ứng dụng web dùng 
J2EE (Java 2 Enterprise Edition), ... sẽ được nói đến trong các 
chuyên. đề nâng cao. Chương 6 của giáo trình giới thiệu tổng 
quan về lập trình cơ sở đữ liệu dùng jdbc, một nội dung theo 
chúng tôi cần phải được trình bày trong một chuyên đề riêng. 


Đề có thể đọc hiểu giáo trình này người đọc cần nắm vững 
các kiến thức về: nhập môn lập trình, lập trình hướng đối tượng. 
Đây là lần xuất bản đầu tiên chắc chắn không thể tránh khỏi 
những sai sót. Nhóm tác giả rất mong nhận được những ý kiến 
đóng góp của quý thầy cô, các đồng nghiệp và bạn đọc để có 
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thể hoàn thiện hơn giáo trình này phục vụ cho việc học tập của 
sinh viên. 


Xin chân thành cảm ơn! 


TPHCM tháng 01/2006 
Nhóm tác giả 


Chương 1: GIỚI THIỆU TỎNG QUAN VÈ NGÔN 
NGỮ LẬP TRÌNH JAVA 


1.1.Mở đầu 

Chương này sẽ cung cấp cho sinh viên các khái niệm, kiến thức 
cơ bản liên quan đến việc lập trình ứng dụng bằng ngôn ngữ 
Java như: lịch sử phát triển của java, các đặc điểm của java, 
khái niệm máy ảo, cấu trúc của một chương trình đơn giản viết 
bằng Java cũng như cách xây dựng, dịch và thực thi một 
chương trình Java. 


1.2.Giới thiệu về ngôn ngữ lập trình Java 
1.2.1. Java là gì? 


Java là ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng (tựa C++) do 
Sun Microsystem đưa ra vào giữa thập niên 90. 

Chương trình viết bằng ngôn ngữ lập trình java có thể chạy 
trên bất kỳ hệ thống nào có cài máy ảo java (Java Virtual 
Machine). 


1.2.2.Lịch sử phát triển của ngôn ngữ lập trình Java 


Ngôn ngữ lập trình Java do James Gosling và các công sự 
của Công ty Sun Microsystem phát triên. 


Đầu thập niên 90, Sun Microsystem tập hợp các nhà nghiên 
cứu thành lập nên nhóm đặt tên là Green Team. Nhóm Green 
Team có trách nhiệm xây dựng công nghệ mới cho ngành điện 
tử tiêu dùng. Đề giải quyết vẫn đề này nhóm nghiên cứu phát 
triển đã xây dựng một ngôn ngữ lập trình mới đặt tên là Oak 
tương tự như C++ nhưng loại bỏ một số tính năng nguy hiểm 
của C++ và có khả năng chạy trên nhiều nền phần cứng khác 
nhau. Cùng lúc đó world wide web bắt đầu phát triển và Sun đã 
thấy được tiềm năng của ngôn ngữ Oak nên đã đầu tư cải tiễn 


và phát triển. Sau đó không lâu ngôn ngữ mới với tên gọi là 
Java ra đời và được giới thiệu năm 1995. 


Java là tên gọi của một hòn đảo ở Indonexila, Đây là nơi 
nhóm nghiên cứu phát triển đã chọn để đặt tên cho ngôn ngữ 
lập trình Java trong một chuyên đi tham quan và làm việc trên 
hòn đảo này. Hòn đảo Java này là nơi rất nổi tiếng với nhiều 
khu vườn trồng cafe, đó chính là lý do chúng ta thường thấy 
biểu tượng ly café trong nhiều sản phẩm phần mềm, công cụ lập 
trình Java của Sun cũng như một số hãng phần mềm khác đưa 
ra. 


1.2.3.Một số đặc điểm nỗi bậc của ngôn ngữ lập trình Java 
Máy ảo Java (JVM - Java Virtual Machine) 


Tắt cả các chương trình muốn thực thi được thì phải được 
biên dịch ra mã máy. Mã máy của từng kiến trúc CPU của mỗi 
máy tính là khác nhau (tập lệnh mã máy của CPU Intel, CPU 
Solarix, CPU Macintosh ... là khác nhau), vì vậy trước đây một 
chương trình sau khi được biên dịch xong chỉ có thể chạy được 
trên một kiến trúc CPU cụ thê nào đó. Đối với CPU Intel chúng 
ta có thê chạy các hệ điều hành như Microsoft Windows, Unix, 
Linux, OS/2,.... Chương trình thực thi được trên Windows 
được biên dịch dưới dạng file có đuôi .EXE còn trên Linux thì 
được biên dịch dưới dạng file có đuôi .ELF, vì vậy trước đây 
một chương trình chạy được trên Windows muốn chạy được 
trên hệ điều hành khác như Linux chăng hạn thì phải chỉnh sửa 
và biên dịch lại. Ngôn ngữ lập trình Java ra đời, nhờ vào máy 
ảo Java mà khó khăn nêu trên đã được khắc phục. Một chương 
trình viết bằng ngôn ngữ lập trình Java sẽ được biên dịch ra mã 
của máy ảo Java (mã Java bytecode). Sau đó máy ảo Java chịu 
trách nhiệm chuyên mã java bytecode thành mã máy tương ứng. 
Sun Microsystem chịu trách nhiệm phát triên các máy ảo Java 
chạy trên các hệ điều hành trên các kiến trúc CPU khác nhau. 


Thông dịch: 


Java là một ngôn ngữ lập trình vừa biên dịch vừa thông 
dịch. Chương trình nguồn viết bằng ngôn ngữ lập trình Java có 
đuôi *.java đầu tiên được biên dịch thành tập tin có đuôi *.class 
và sau đó sẽ được trình thông dịch thông dịch thành mã máy. 
Độc lập nền: 

Một chương trình viết bằng ngôn ngữ Java có thê chạy trên 
nhiều máy tính có hệ điều hành khác nhau (Windows, Unix, 
Linux,...) miễn sao ở đó có cài đặt máy ảo java (Java Virtual 
Machnme). Viết một lần chạy mọi nơi (write once run 
anywhere). 


Hướng đối tượng: 


Hướng đối tượng trong Java tương tự như C++ nhưng Java 
là một ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng hoàn toàn. Tắt cả 
mọi thứ đề cập đến trong Java đều liên quan đến các đối tượng 
được định nghĩa trước, thậm chí hàm chính của một chương 
trình viết bằng Java (đó là hàm main) cũng phải đặt bên trong 
một lớp. Hướng đối tượng trong Java không có tính đa kế thừa 
(multi inheritance) như trong C++ mà thay vào đó Java đưa ra 
khái niệm interface để hỗ trợ tính đa kế thừa. Vấn đề này sẽ 
được bàn chỉ tiết trong chương 3. 


Đa nhiệm - đa luồng (MultiTasking - Multithreading): 


Java hỗ trợ lập trình đa nhiệm, đa luồng cho phép nhiều tiễn 
trình, tiểu trình có thể chạy song song cùng một thời điểm và 
tương tác với nhau. 


Khả chuyển (portable): 


Chương trình ứng dụng viết bằng ngôn ngữ Java chỉ cần 
chạy được trên máy ảo Java là có thể chạy được trên bất kỳ máy 
tính, hệ điều hành nào có máy ảo Java. “Viết một lần, chạy mọi 
nơi” (Write Once, Run Anywhere). 


Hỗ trợ mạnh cho việc phát triển ứng dụng: 


Công nghệ Java phát triển mạnh mẽ nhờ vào “đại gia Sun 
Microsystem” cung câp nhiều công cụ, thư viện lập trình phong 
phú hỗ trợ cho việc phát triển nhiều loại hình ứng dụng khác 
nhau cụ thê như: J2SE (Java 2 Standard Edition) hỗ trợ phát 
triển những ứng dụng. đơn, ứng dụng client-server; J2EE (Java 2 
Enterprise Edition) hỗ trợ phát triển các ứng dụng thương mại, 
J2ME (Java 2 Micro Edition) hỗ trợ phát triển các ứng dụng 
trên các thiết bị di động, không dây, ... 


1.3.Các ứng dụng Java 

1.3.1.]ava và ứng dụng Console 

Ứng dụng Console là ứng dụng nhập xuất Ở chế độ văn bản 
tương tự như màn hình Console của hệ điêu hành MS-DOS. 
Lọai chương trình ứng dụng này thích hợp với những ai bước 
đâu làm quen với ngôn ngữ lập trình Java. 

Các ứng dụng kiểu Console thường được dùng để minh họa các 
ví dụ cơ bản liên quan đên cú pháp ngôn ngữ, các thuật toán, và 
các chương trình ứng dụng không cân thiệt đên giao diện người 
dùng đô họa. 


¬ ...... . ............. 


1 xi 
nụ kêu Tín £nnT Tri mn~ ~~ 














——————————————— 


class HelloWorld 
( public stafic void maimn(String[ ] args) 
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Sysfem.ouf.primtln("NiHello World"); 


Ỷ 
1.3.2.]ava và ứng dụng Applet 


Java Applet là loại ứng dụng có thể nhúng và chạy trong trang 
web của một trình duyệt web. Từ khi Internet mới ra đời, Java 
Applet cung cấp một khả năng lập trình mạnh mẽ cho các trang 
web. Nhưng gân đây khi các chương trình duyệt web đã phát 
triển với khả năng lập trình bằng VB Script, Java Script, 
HTML, DHTML, XML,... cùng với sự canh tranh khốc liệt 
của Microsoft và Sun đã làm cho Java Applet lu mờ. Và cho 
đến bây giờ gần như các lập trình viên đều không còn “mặn 
mà” với Java Applet nữa. (trình duyệt IE đi kèm trong phiên 
bản Windows 2000 đã không còn mặc nhiên hỗ trợ thực thi một 
ứng dụng Java Applet). Hình bên dưới minh họa một chương 
trình Java applet thực thi trong một trang web. 


II 
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1.3.3.Java và phát triển ứng dụng Desktop dùng AWT và 
JFC 


Việc phát triển các chương trình ứng dụng có giao diện người 
dùng đồ họa trực quan giống như những chương trình được viết 
dùng ngôn ngữ lập trình VC++ hay Visual Basic đã được java 
giải quyết bằng thư viện AWT và JFC. JFC là thư viện rất 
phong phú và hỗ trợ mạnh mẽ hơn nhiều so với AWT. JFC giúp 
cho người lập trình có thể tạo ra một giao diện trực quan của bắt 
kỳ ứng dụng nào. Liên quan đến việc phát triển các ứng dụng 
có giao diện người dùng đồ họa trực quan chúng ta sẽ tìm hiểu 
chỉ tiết trong chương 4. 


Minh họa thiết kế giao diện người dùng sử dụng JFC 
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1.3.4.Java và phát triển ứng dụng Web 


Java hỗ trợ mạnh mẽ đối với việc phát triển các ứng dụng Web 
thông qua công nghệ J2EE (Java 2 Enterprise Edition). Công 
nghệ J2EE hoàn toàn có thể tạo ra các ứng dụng Web một cách 
hiệu quả không thua kém công nghệ .NET mà Microsft đang 
quảng cáo. 


Hiện nay có rất nhiều trang Web nỗi tiếng ở Việt Nam cũng 
như khắp nơi trên thế giới được xây dựng và phát triển dựa trên 
nền công nghệ Java. Số ứng dụng Web được xây dựng dùng 
công nghệ Java chắc chắn không ai có thể biết được con số 
chính xác là bao nhiêu, nhưng chúng tôi đưa ra đây vài ví dụ để 
thấy rằng công nghệ Java của Sun là một “đối thủ đáng gờm” 
của Microsoft. 
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http://ava.sun.com/ 
http://e-docs.bea.com/ 
http://www.macromedia.com/software/Jrun/ 


http://omcat.apache.org/ndex.html 

Chắc không ít người trong chúng ta biết đến trang web thông tin 
nhà đât nôi tiêng ở TPHCM đó là: http://www.nhadat.coni, 
Ứng dụng Web này cũng được xây dựng dựa trên nên công 
nghệ Java. 

Bạn có thê tìm hiểu chi tiết hơn về công nghệ J2EE tạo địa chỉ: 
http://ava.sun.com/]2ee/ 

1.3.5.Java và phát triển các ứng dụng nhúng 


Java Sun đưa ra công nghệ J2ME (The Java 2 Platform, Micro 
Edition J2ME) hỗ trợ phát triển các chương trình, phần mềm 
nhúng. J2ME cung cấp một môi trường cho những chương trình 
ứng dụng có thể chạy được trên các thiết bị cá nhân như: điện 
thọai di động, máy tính bỏ túi PDA hay Palm, cũng như các 
thiết bị nhúng khác. 





Bạn có thể tìm hiểu chỉ tiết hơn về công nghệ J2ME tại địa chỉ: 
http://ava.sun.com/12me/ 





1.4.Dịch và thực thi một chương trình viết bằng Java 


Việc xây dựng, dịch và thực thi một chương trình viết bằng 
ngôn ngữ lập trình Java có thể tóm tắt qua các bước sau: 
- - Viết mã nguồn: dùng một chương trình soạn thảo nào 
đây (NotePad hay Jcreator chăng hạn) để viết mã nguồn 
và lưu lại với tên có đuôi “.Java” 
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- _ Biên dịch ra mã máy ảo: dùng trình biên dịch javac để 
biên dịch mã nguồn “.java” thành mã của máy ảo (Java 
bytecode) có đuôi “.class” và lưu lên đĩa 

- - Thông dịch và thực thi: ứng dụng được load vào bộ 
nhớ, thông dịch và thực thi dùng trình thông dịch Java 
thông qua lệnh “Java”. 

o_ Đưa mã java bytecode vào bộ nhớ: đây là bước 
“loading”. Chương trình phải được đặt vào trong 
bộ nhớ trước khi thực thi. “Loader” sẽ lấy các 
fies chứa mã java bytecode có đuôi “.class” và 
nạp chúng vào bộ nhớ. 

o Kiểm tra mã java bytecode: trước khi trình 
thông dịch chuyển mã bytecode thành mã máy 
tương ứng để thực thi thì các mã bytecode phải 
được kiêm tra tính hợp lệ. 

o Thông dịch & thực thi: cuối cùng dưới sự điều 
khiển của CPU và trình thông dịch tại mỗi thời 
điểm sẽ có một mã bytecode được chuyển sang 
mã máy và thực thi. 


1.5.Chương trình Java đầu tiên 
1.5.1.Tạo chương trình nguồn HelloWordApp 


sKhởi động Notepad và gõ đoạn mã sau 
/*Viết chương trình in dòng HelloWorld lên màn hình 
Console*⁄ 
class HelloWorldApp( 
public stafic void main(String[ ] args)( 
1n dong chu “HelloWorld” 
Sysfem.out.println( “HelloWorld”); 
} 


/ 
Lưu lại với tên HelloWorldApp.Java 
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Ele Edit Format View Help 
class He] Iowar ÌdApp+ 
pubTic static void HA a1 TU arqs)1 
⁄#/I1n dung chu “He1Tpwor 1d” 


System. nut. pr Trt InC#“HeT1øwnr 1d”); 


} 





1.5.2.Biên dịch tập tin nguồn HelloWordApp 


Việc biên dịch tập tin mã nguồn chương trình 
HelloWorldApp có thê thực hiện qua các bước cụ thê như sau: 

- _ Mở cửa số Command Prormpt. 

- Chuyền đến thư mục chứa tập tin nguồn vừa tạo ra. 

- - Thực hiện câu lệnh: javac HelloWordApp.java 


Nếu gặp thông báo lỗi “Bad Command of filename” hoặc 
“The name specifled 1s not recognIzed as an Internal or external 
command, operable program or batch file” có nghĩa là 
Windows không tìm được trình biên dịch javac. Để sửa lỗi này 
chúng ta cần cập nhật lại đường dẫn PATH của hệ thống. 
Ngược lại nếu thành công bạn sẽ có thêm tập tin 
HelloWordApp.class 


1.5.3.Chạy chương trình HelloWordApp 


- Tại dẫu nhắc gõ lệnh: java HelloWordApp 

- Nếu chương trình đúng bạn sẽ thây dòng chữ 
HelloWord trên màn hình Console. 

- Nếu các bạn nhận được lỗi “Exception In thread "main 
Java.lang.NoClassDefFoundEror: HelloWorldApp” có 
nghĩa là Java không thê tìm được tập tin mã bytecode 
tên HelloWorldApp.class của các bạn. Một trong những 
nơi java cô tìm tập tin bytecode là thư mục hiện tại của 
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các bạn. Vì thể nêu tập tin byte code được đặt ở C:\java 
thì các bạn nên thay đôi đường dân tới đó. 


1.5.4.Cầu trúc chương trình HelloWordApp 


Phương thức mainQ: là điểm bắt đầu thực thi một ứng dụng. 
Mỗi ứng dụng Java phải chứa một phương thức main có dạng 
như sau: public static void main(String[] args) 
Phương thức main chứa ba bồ từ đặc tả sau: 
s‹public chỉ ra rằng phương thức main có thê được gọi 
bỡi bất kỳ đối tượng nào. 
sstatic chỉ ra răng phương thức main là một phương 
thức lớp. 
evoid chỉ ra rằng phương thức main sẽ không trả về bất 
kỳ một giá trị nào. 


Ngôn ngữ Java hỗ trợ ba kiểu chú thích sau: 

*/ text **! 

*// text 

s/** documentation *%/. Công cụ javadoc trong bộ JDK sử dụng 
chú thích này đề chuẩn bị cho việc tự động phát sinh tài liệu. 


- Dấu mở và đóng ngo8ạc nhọn “{““ và “}”: là bắt đầu và kết 
thúc 1 khôi lệnh. 
- Dâu châm phây “;” kêt thúc 1 dòng lệnh. 


1.5.5.Sử dụng phương thức/biến của lớp 
Cú pháp: Tên_ lớp.Tên_ biên 
hoặc Tên lớp.Tên phương thức(...) 


1.6.Công cụ lập trình và chương trình dịch 
1.6.1.J2SDK 
- Download J2SE phiên bản mới nhất tương ứng với hệ 
điêu hành đang sử dụng từ địa chỉ Java.sun.com và cài 
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đặt lên máy tính (phiên bản được chúng tôi sử dụng khi 
viết giáo trình này là J2SE 1.4). Sau khi cài xong, chúng 
ta cần cập nhật đường dẫn PATH hệ thống chỉ đến thư 
mục chứa chương trình dịch của ngôn ngữ Java. 


`” Andes ME 
* 1ÿAUWEvVMS,... 
-Sủy_-5€,..DAT..CMÔ../02..VÓE..3.... mỊ 





1.6.2.Công cụ soạn thảo mã nguồn Java. 


Để viết mã nguồn java chúng ta có thể sử dụng trình soạn 
thảo NotePad hoặc một số môi trường phát triển hỗ trợ ngôn 
ngữ Java như: Jbuilder của hãng Borland, Visual Café của hãng 
Symantec, JDeveloper của hãng Oracle, Visual J++ của 
Microsoft, ... 

Trong khuôn khổ giáo trình này cũng như để hướng dẫn 
sinh viên thực hành chúng tôi dùng công cụ JCreator LE v3.50 
của hãng XINOX Software. Các bạn có thê download 
JCreator LE v3.50 từ http:/www.Jcreator.com/download.htm. 
Ví dụ: Dùng JCreator tạo và thực thì chương trình có tên 
HelloWorldApp. 

Bước 1: Tạo l Empty Project 
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-_ File—> New —> Projecl. 
- _ Chọn Empty project rồi bâm nút chọn Next 


- _ Saw đó nhập tên project và bấm chọn Fìnish. 





Bước 2: Tạo 
một Class mới tên HelloWorldApp và đưa vào Project hiện tại. 

- File —›> New —> Class. 

- _ Nhập vào tên Class và chọn Finish (hình bên dưới). 
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Chương 2: 
HÀNG, BIÊN, KIÊU DỮ LIỆU, 
TOÁN TỬ, BIÊU THỨC VÀ CÁC 
CÁU TRÚC ĐIÊU KHIỂN TRONG JAVA 


2.1.Biến 


- _ Biến là vùng nhớ dùng để lưu trữ các giá trị của chương 
trình. Mỗi biến gắn liền với một kiêu đữ liệu và một 
định danh duy nhất gọi là tên biến. 

- Tên biến thông thường là một chuỗi các ký tự 
(Unicode), ký số. 

o_ Tên biến phải bắt đầu bằng một chữ cái, một dấu 
gạch dưới hay dấu dollar. 

o_ Tên biên không được trùng với các từ khóa (xem 
phụ lục các từ khóa trong java). 

o_ Tên biến không có khoảng trắng ở giữa tên. 

- - Trong java, biến có thê được khai báo ở bất kỳ nơi đâu 

trong chương trình. 
Cách khai báo 

<kiểu_ dữ liệu> <tên_biến>; 

<kiểu dữ liệu> <tên_biến> = <giá_trỊ>; 
Gán giá trị cho biến 

<tên_biến> = <giá_trỊ>; 


Biến công cộng (toàn cục): là biến có thê truy xuất ở khắp nơi 
trong chương trình, thường được khai báo dùng từ khóa public, 
hoặc đặt chúng trong một class. 

Biến cục bộ: là biến chỉ có thể truy xuất trong khối lệnh nó khai 
báo. 
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Lưu ý: Trong ngôn ngữ lập trình Java có phân biệt chữ in hoa 
và in thường. Vì vậy chúng ta cân lưu ý khi đặt tên cho các đôi 
tương dữ liệu cũng như các xử lý trong chương trình. 

Ví dụ: 


HIẽmport Java. lang. *; 
Import Java.1o. *; 
class VariableDemo 


í 
SfafiC IHÍ X, Y; 
public static void main(String[] args) 
í 
x= 10; 
y=20; 
HHÍ Z = X+V; 
Sysfem.ouf1.println(”x = ” + x); 
Sysfem.ouf1.prinfln(”y = ” + y); 
Sysfen.out.prinfln(”z = x + y =” + z); 
System.out.primtlmn( “So nho hon la so: ” + 
Math.min(x, y)); 
char c = 60; 
System.out.primtln( "ky tu c la: " + €); 
; 
: 
Kết quả chương trình 





¬  - ................. 


“= x I “1Ö 

1) . n6. SẺ 
J:...L 

Fres:s nn!; ke% tp continue... 


Z1 


2.2.Các kiểu dữ liệu cơ sở 


Ngôn ngữ lập trình java có 8 kiểu dữ liệu cơ sở: byte, short, int, 
long, float, double, boolean và char. 


23 





Kiểu luận lý 







Kiêu cơ sở 


| 


| | 





| 






























Kiêu Kích Giá trị min Giá trị max Giá trị 
thước mặc 
(bytes) định 
byte I -256 255 0 
short 2 -32768 32767 0 
int 4 . mi 0 
long 8 n: Z?ÿÏ 0L 
float 4 0.0f 
double 8 0.0d 

















2.2.1.Kiểu số nguyên 


Java cung cấp 4 kiểu số nguyên khác nhau là: byte, 
short, int, long. Kích thước, giá trị nhỏ nhất, lớn nhất, 
cũng như giá trị mặc định của các kiểu dữ liệu số 
nguyên được mô tả chi tiết trong bảng trên. 
Kiểu mặc định của các số nguyên l kiểu int. 
Các số nguyên kiểu byte và short rất ít khi được dùng. 

Trong java không có kiểu số nguyên không dấu như 
trong ngôn ngữ C/C++. 
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Khai báo và khởi tạo giá trị cho các biến kiểu nguyên: 
1nt xX= 0; 
long y = 100; 


Một số lưu ý đối với các phép toán trên số nguyên: 

- Nếu hai toán hạng kiểu long thì kết quả là kiểu long. 
Một trong hai toán hạng không phải kiểu long sẽ được 
chuyên thành kiêu long trước khi thực hiện phép toán. 

- Nếu hai toán hạng đầu không phải kiểu long thì phép 
tính sẽ thực hiện với kiểu int. 

- _ Các toán hạng kiểu byte hay short sẽ được chuyên sang 
kiểu int trước khi thực hiện phép toán. 

- Trong java không thể chuyển biến kiểu int và kiểu 
boolean như trong ngôn ngữ C/C++. 


Ví dụ: có đoạn chương trình như sau 
boolean b = ƒalse; 

 (b == 0) 

í 


) 

Lúc biên dịch đoạn chương trình trên trình dịch sẽ báo lỗi: 
không được phép so sánh biên kiêu boolean với một giá trị kiêu 
II. 


System.out.println( "Xin chao”); 


“n“1301'9^.1^n' In*l==|manlmeh < TK nh n3^n T 1Í (Í29*SH1*> < (l19*SHl*Sy======== ˆ 
Tớ  Xg-2 2SHE: „. .... +5, E~... 1. 2n [ „mg... E-. „2n [ -R~.. da.” án... Bé: 2Ll~„ .zB~+.. L.~l.v. 2n] ân, 
+ TP mm Ị: 





25 


2.2.2.Kiểu dẫu chấm động 


Đối với kiểu dấu chấm động hay kiểu thực, java hỗ trợ hai kiểu 
đữ liệu là foat và double. 

Kiểu float có kích thước 4 byte và giá trị mặc định là 0.0f 

Kiểu double có kích thước 8 byte và giá trị mặc định là 0.0d 


Số kiểu dấu chấm động không có giá trị nhỏ nhất cũng không 
có giá trị lớn nhất. Chúng có thê nhận các giá trị: 

- Số âm 

- - Số dương 

- - Vô cực âm 

- - Vô cực dương 


Khai báo và khởi tạo giá trị cho các biến kiểu dấu chấm động: 
float x = 100.0/7; 
double y = I.56E6; 


Một số lưu ý đối với các phép toán trên số dấu chấm động: 

- - Nếu mỗi toán hạng đều có kiểu dấn chấm động thì phép 
toán chuyền thành phép toán dấu chấm động. 

- Nếu có một toán hạng là double thì các toán hạng còn 
lại sẽ được chuyền thành kiểu double trước khi thực 
hiện phép toán. 

- _ Biến kiểu float và double có thê ép chuyên sang kiểu dữ 
liệu khác trừ kiểu boolean. 


2.2.3.Kiểu ký tự (char) 


Kiểu ký tự trong ngôn ngữ lập trình java có kích thước là 2 
bytes và chỉ dùng đề biêu diễn các ký tự trong bộ mã Unicode. 
Như vậy kiểu char trong java có thê biểu diễn tất cả 2!“ = 65536 
ký tự khác nhau. 

Giá trị mặc định cho một biến kiểu char là null. 
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2.2.4.Kiểu luận lý (boolean) 


- Kiểu boolean chỉ nhận l trong 2 giá trị: true hoặc false. 

- - Trong java kiểu boolean không thể chuyển thành kiêu 
nguyên và ngược lại. - 

- _ Giá trị mặc định của kiểu boolean là false. 


2.3.Hằng: 


-__ Hằng là một giá trị bất biến trong chương trình 

- Tên hằng được đặt theo qui ước giông như tên biến. 

- Hằng số nguyên: trường hợp giá trị hằng ở dạng long ta 
thêm vào cuôi chuỗi số chữ “T” hay “L”. (ví dụ: 1L) 

- Hằng số thực: trường hợp giá trị hằng có kiểu float ta 
thêm tiếp vĩ ngữ “f' hay “F”, còn kiểu số double thì ta 
thêm tiếp vĩ ngữ “d” hay “D”. 

- _ Hằng Boolean: java có 2 hằng boolean là true, false. 

-_ Hằng ký tự: là một ký tự đơn nằm giữa nằm giữa 2 dấu 
ngoặc đơn. 

o_ Vídụ: 'a': hằng ký tự a 
o_ Một số hằng ký tự đặc biệt 






































Ký tự Y nghĩa 
\b Xóa lùi (BackSpace) 
\ Tab 
\n Xuống hàng 
Nụ Dấu enter 
`: Nháy kép 
V Nháy đơn 
\ Số ngược 
\ Đây trang 
\uXxxx Ký tự unicode 
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- _ Hằng chuỗi: là tập hợp các ký tự được đặt giữa hai dấu 
nháy kép “”. Một hằng chuỗi không có ký tự nào là một 
hằng chuỗi rỗng. 

6 Ví dụ: “Hello Wolrd” 

o Lưu ý: Hằng chuỗi không phải là một kiểu dữ 
liệu cơ sở nhưng vẫn được khai báo và sử dụng 
trong các chương trình. 


2.4.Lệnh, khối lệnh trong java 


Giống như trong ngôn ngữ €, các câu lệnh trong Java kết 
thúc bằng một dấu chấm phây (;). 

Một khối lệnh là đoạn chương trình gồm hai lệnh trở lên và 
được bắt đầu bằng dấu mở ngoặc nhọn ({) và kết thúc bằng dấu 
đóng ngoặc nhọc (}). 

Bên trong một khói lệnh có thê chứa một hay nhiều lệnh 
hoặc chứa các khối lệnh khác. 


{ // khối I 
{ // khối 2 
lệnh 2.1 
lệnh 2.2 


} / kết thúc khối lệnh 2 
lệnh 1.1 
lệnh 1.2 


} / kết thúc khối lệnh 1 
{ // bắt đầu khối lệnh 3 
// Các lệnh thuộc khối lệnh 3 


JỶT 
} / kết thúc thối lệnh 3 
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2.5.Toán tử và biểu thức 


2.5.1.Toán tử số học 
























































Toán tử Y nghĩa 
+ Cộng 
- Trừ 
_ Nhân 
/ Chia nguyên 
% Chia dư 
++ Tăng I 
_¬ Giảm Ï 
2.5.2.Toán tử trên bit 
Toán tử Y nghĩa 
& AND 
| OR 
Ạ XOR 
<< Dịch trái 
>> Dịch phải 
>>> Dịch phái và điền 0 vào bit trỗng 











Bù bịt 





2.5.3. Toán tử quan hệ & logic 





























Toán tử Y \phĩa 
== So sánh bằng 
|= So sánh khác 
> So sánh lớn hơn 
< So sánh nhỏ hơn 
>= So sánh lớn hơn hay bằng 
<= So sánh nhỏ hơn hay bằng 
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OR (biêu thức logic) 





&c& 


AND (Điêu thức logic) 














NOT (biêu thức logic) 





2.5.4.Toán tử ép kiểu 


- Ép kiểu rộng (widening conversion): từ kiểu nhỏ sang 
kiểu lớn (không mắt mát thông tin) 

- _ Ép kiểu hẹp (narrow conversion): từ kiểu lớn sang kiểu 
nhỏ (có khả năng mất mát thông tin) 


<tên biến> = (kiểu dữ _ liệu) <tên_biến>; 


/loat ƒNum = 2.2; 


imt Coumt = (imt) ƒNum; Z/ (tCount = 2) 


2.5.5.Toán tử điều kiện 


Cú pháp: <điều kiện> ? <biều thức 1> : < biểu thức 2> 

Nếu điều kiện đúng thì có giá trị, hay thực hiện <biều thức I>, 
còn ngược lại là <biều thức 2>. 

<điều kiện>: là một biểu thức logic 

<biêu thức I>, <biểu thức 2>: có thê là hai giá trị, hai biểu thức 


hoặc hai hành động. 
Ví dụ: 
im† x = 10; 
imf y = 20; 


im Z = (x<y) ? 30 : 40; 
⁄ Kết quả z = 30 do biêu thức (x < y) là đúng. 


2.5.6.Thứ tự ưu tiên 


Thứ tự ưu tiên tính từ trái qua phải và từ trên xuống dưới 





Cao nhất 
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Ó LÌ 

++ _¬ ~ Ị 
/ % 

+ = 

>> >>> (dịch phải và << 
điền 0 vào bịt trông) 

> >= < <= 

=-= l— 

& 

^ 

| 

&& 

lÍ 

?: 

= <toántử>= 

Thấp nhất 




















2.6.Cầu trúc điều khiển 
2.6.1.Cấu trúc điều kiện if... else 


Dạng 1: : 
1f (<điêu_kiện>) 


{ 
} 


<khối_lệnh>; 


Dạng 2: l 
1f (<điêu_kiện>) 


{ 
} 


else 


{ 


<khối _lệnhl>; 


<khối _lệnh2>; 


3l 


2.6.2.Cấu trúc switch ... case 


switch (<biễn>) 
{ 
case <giátr, l>: 
<khôi lệnh_I>; 
break; 


Case <giátr n>: 
<khối_lệnh_n>; 
break; 

default: 
<khối lệnh default>; 


2.6.3.Cấu trúc lặp 


Dạng 1: while(...) 
while (điêu_kiện_ lặp) 


{ 
khối _ lệnh; 
} 
Dạng 2: do {... } while; 
do 
{ 


khối_ lệnh; 
} while (điêu_ kiện); 


Dạng 3: for (...) `. , 
for (khởi tạo_biên_đêm;đk_ lặp;tăng_ biên) 
{ 
<khôi _ lệnh>; 
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2.6.4.Cầu trúc lệnh nhảy (jump) 


Lệnh break: trong cấu trúc switch chúng ta dùng câu lệnh 
break để thoát thỏi cấu trúc switch trong cùng chứa nó. Tương 
tự như vậy, trong cấu trúc lặp, câu lệnh break dùng để thóat 
khỏi cấu trúc lặp trong cùng chứa nó. 

Lệnh continue: dùng để tiếp tục vòng lặp trong cùng chứa nó 
(ngược với break). 

Nhãn (label): 

Không giống như C/C++, Java không hỗ trợ lệnh goto đề nhảy 
đến 1 vị trí nào đó của chương trình. Java dùng kết hợp nhãn 
(label) với từ khóa break và continue để thay thế cho lệnh 


gofo. 
Ví dụ: 
label: 
ƒor (...) 
í ƒor (...) Ề Ộ 
( Ứ (<biêu thức điêu kiện>) 
break label; 
else 
conftinue label; 
} 
} 


Lệnh “fabel:” xác định vị trí của nhãn và xem như tên của vòng 
lặp ngoài. Nếu <biểu thức điêu kiện> đúng thì lệnh break label 
sẽ thực hiện việc nhảy ra khỏi vòng lặp có nhãn là “?abeÏ”, 
ngược lại sẽ tiếp tục vòng lặp có nhãn “/ab5eŸ” (khác với break 
và comrinue thông thường chỉ thoát khỏi hay tiếp tục vòng lặp 
trong cùng chứa nó.). 


2.7.Lớp bao kiểu dữ liệu cơ sở (Wrapper Class) 














Data type Wrapper Class Ghi chú 
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(java. lang.*) 
boolean Boolean - Gói (package): chứa 
byte Byte nhóm nhiêu class. 
short Short - Ngoài các Wrapper 
char Character Class, gói java.lang còn 
it Integer cung câp các lớp nên 
long Long tảng cho việc thiết kế 
Float Float ngôn ngữ Java như: 
double Double String, Math, ... 





2.8.Kiểu dữ liệu mảng 


Như chúng ta đã biết Java có 2 kiêu đữ liệu 
- Kiểu dữ liệu cơ sở (Primitive dafa type) 
- __ Kiểu dữ liệu tham chiếu hay dẫn xuất (reference data 
type): thường có 3 kiểu: 
o_ Kiểu mảng 
© Kiểu lớp 
o Kiểu giao, tiếp(interface). 
Ở đây chúng ta sẽ tìm hiểu một số vấn đề cơ bản liên quan đền 
kiểu mảng. Kiểu lớp(class) và giao tiếp(interface) chúng ta sẽ 
tìm hiểu chỉ tiết trong chương 3 và các chương sau. 


2.8.1.Khái niệm mảng 
Mảng là tập hợp nhiều phần tử có cùng tên, cùng kiểu dữ liệu 


và môi phần tử trong mảng được truy xuất thông qua chỉ số của 
nó trong mảng. 


2.8.2.Khai báo mảng 

<kiêu dữ liệu> <tên mảng>[]; 
hoặc <kiêu dữ liệu>[{] <tên mảng>; 
Ví dụ: 

1nt arrInt{ |; 


hoặc mí([]  arrlnt; 
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mt[] — arrlntl, arrlnt2, arrlnt3; 


2.8.3.Cấp phát bộ nhớ cho mảng 


- Không giống như trong C, C++ kích thước của mảng được xác 
định khi khai báo. Chẳng hạn như: 
1mf arrim[ 100]; ⁄ Khai báo náy trong Java sẽ bị báo lỗi. 
- Đề cấp. phát bộ nhớ cho mảng trong Java ta cần dùng từ khóa 
new. (Tất cả trong Java đều thông qua các đối tượng). Chăng 
hạn để cấp phát vùng nhớ cho mảng trong Java ta làm như sau: 
Imf arrlnt = neW mi I00]; 


2.8.4.Khởi tạo mảng 


Chúng ta có thể khởi tạo giá trị ban đầu cho các phần tử của 
mảng khi nó được khai báo. 


Ví dụ: 

in arrim[] =Í1,2, 3}: 

char  arrCharj] = (4a, “b), 'c}; 

Sring arrStrng[] = (“ABC”, “EFG”, 'GHI'); 
2.8.5.Truy cập mảng 


Chỉ số mảng trong Java bắt đầu tư 0. Vì vậy phần tử đầu tiên có 
chỉ số là 0, và phần tử thứ n có chỉ số là n-1. Các phần tử của 
mảng được truy xuất thông qua chỉ số của nó đặt giữa cặp dấu 
ngoặc vuông ([]). 
Ví dụ: 

m† arrlimt[] = {L, 2, 3); 

Im† x = arrlnt[0]; Zx sẽ có giá trị là 1. 

mĩ y = arrlmt[ I]; Z/y sẽ có giá trị là 2. 

Imi z = arrlmt[2]; Zz sẽ có giá trị là 3. 


Lưu ý: Trong nhưng ngôn ngữ lập trình khác (C chăng hạn), 
một chuôi được xem như một mảng các ký tự. Trong Java thì 


35 


khác, java cung cấp một lớp String để làm việc với đối tượng 
dữ liệu chuỗi cùng khác thao tác trên đôi tượng đữ liệu này. 


2.9.Một số ví dụ mình họa: 

Ví dụ T: Nhập ký tự từ bàn phím 

Hémport Java.1o. *; , : , 

⁄* gói này cung cấp thự viện xuất nhập hệ thông thông qua 
những luông đữ /liệu và hệ thông file. *⁄ 


class InputChar 
í 
pubhlic stafic void maimn(String argsị ]) 
í 
char ch = °Ì; 
/ry 
í 
ch = (char) System.in.read(); 
) 
catch(Exception e) 
í 3 
Sysfem.out.println( “Nhập lôi”); 
} 
Sysfem.out.println( “Ky tu vua nhap: ” + ch); 
) 


; 


Ví dụ 2: Nhập đữ liệu số 
Hémport Java.1o. *; 
class InputNum 


( publc stafic void maim(String[ ] args) 
( in n=0; 
/ry 
( BufferedReader In = 
new BufƒeredReader( 
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new InputStreamReader( 
Sysfem.1n)); 

Sfring s; 

$ =m.readLime(); 

n = Integer.parseln(s); 


} 
catch(Exception e) 
( System.out.primln(“ Nhập đữ liệu bị 
lôi !”); 
} 
Sysfem.out.println( “Bạn vừa nhập số:”+n }; 
} 
} 
Ví dụ 3: Nhập và xuất giá trị các phần tử của một mảng các số 
nguyên. 
class ArrayDemo 
í 
public stafic void maimn(String argsị ]) 
( 
m†f arrlntl ] = new imf[ I0]; 
HHÍ ly 
ƒor(i = 0; ¡< 10; ¡ = ¡+]) 
arTÌnt[L] = 1; 
ƒor(i = 0; ¡< 10; ¡= ¡+]) 
Sysfem.out.println("This is arrlmf[” + ï + 
"+ arrlnt[i]); 
} 
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„12 ke tp ContinUE. .. 





Ví dụ 4: Tìm phần tử có giá trị nhỏ nhất (Min) và lớn nhất 
(Max) trong một mảng. 
class MinMax 


( public staftic void main(String args[ ]) 
í imf nunsƑ ] = new imfị I0]; 
Inf mịn, ImaX; 
nums[0] = 99; 
numsjl lỊ = -10; 
nums[2] = 100123; 
nums|3] = 16; 


nums|4] = -976; 
nums[5] = 5623; 
nums|6j] = 463; 


nums[7] = -9; 
nums[8] = 257; 
nuins[9] = 49; 


tmỉn = max = nưữnsƑ0]; 
ƒor(im i=l; ¡ < 10; i++) 


( 
U(nums[t] < min) mìn = nums[1]; 
U(nums[i] > max) max = nu1nsƑ1]; 
Ỷ 
Sysfem.ouI.primtln( “mịn and max: ” + mỉn + ” ” 
+ max); 
ý 
} 
class MinMax2 
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public staftic void main(String args[ ]) 


í 


Ổ 


mmf nưns[Ƒ] = { 99, -10, 100123, T6, -976, 
5623, 463, -9, 287, 49 }; 
LH min, IaX; 
mỉn = max = nưữnsƑ0]; 
ƒor(imt i=l; ¡ < 10; i++) 
( 
U(nums[t] < min) mìn = nums[1]; 
U(nums[i] > max) max = nu1sƑ1]; 
Ỷ 
Sysfem.out.println( "Min and max: ” + mịn + 
+ max); 


HH 


¬ ....  . .............. 
LÀ .)`.. 


sz Rn ke tp continuE... 





Ví dụ 5: chương trình minh họa một lỗi tham chiếu đến phần tử 
bên ngoài (vuợt quá) kích thước mảng. 
class ArrayErr 


public stafic void maimn(String argsị ]) 


í 


Imf sample[ ] = new tm[ I0]; 

LHÍ 1; 

ƒor(i = 0; ¡< 100; ¡ = ï+]) 
sample[i] = 1; 
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TT xxx vẽ Y6 ý v6 1xX T6 YNEUƯVZVƯUWE,, 
11002.105.021 1 L0 012: 12/0000 x1 n .'/ Li2, 
¿ạ ke tp cpntinuE. .. 





Ví dụ 6: Sắp xếp mảng dùng phương pháp sắp xếp nổi bọt 
(Bubble Sort) 


class BubbleSort 
( public stafic void maimn(String argsị ]) 
( in† nums[] = ( 99, -10, 100123, T8, -976, 
5623, 463, -9, 287, 49 }; 
mí q, b, t; 
IHÍ SIz€; 
size = I0; ⁄ number oƒ elemenfs f0 sorf 
⁄ display original array 
Sysfem.ouf.prinf("Original array 15: ”); 
ƒor(imt i=0; ï < sIze; i++) 
Sysfem.out.prim(” ” + nuữnsj1]); 
Sysfem.ouf.println(); 
⁄/ This is the Bubble sort. 
ƒor(a=]; a < size; a++) 
ƒor(b=size-l; b >= q; b--) 
( U(nums[b-TI] > nums[b]) 
( ⁄⁄ÿ out oƒ order 
⁄.exchange eleInenfs 


f = nums[b-l]; 
nuIms[b-l] = numsƒƑb]; 
nuIns[b] = t; 
} 
} 
⁄/ display sorted array 
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Sysfem.out.prinf("Sorted array 1s: "); 

ƒor(imt i=U; ¡ < size; i++) 
Sysfem.ouf.prIH(” ” 

Sysfem.out.println(); 


+ numsj1]); 


TT TIETRLREDELETLELE TNXEEUKEEr 
18 7 1B 47 37 2BZ 4C1 5023 189121 





Ví dụ 7: Nhập và xuất giá trị của các phần tử trong một mảng 
hai chiều. 
class TwoD_Arr 
( public stafic void maimn(String argsị ]) 
( THÍ f, 1; 
mm table[ |l[] = new int[3]J4]; 
ƒor(=0; † < 3; ++f) 
Ỷ ƒor(i=0; ¡ < 4; ++i) 
( table[t][i] = (t†*4)+i+]; 
Sysfem.out.print(table|t]li]l + ” 
m); 
7 


Sysfem.out.println(); 


¬-.-............... 


+ 
BH 11 12 


5š Rn! kes tp CpntinuE. .. 


° 
“ 
„ 
JW 


li 
h 
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Ví dụ 8: Tạo đối tượng chuỗi 
class StringDemo 
Ệ 
pubhlic stafic void maimn(String args[ ]) 
í 
Tao chuot bang nhieu cach khac nhau 
String strÏl = new String( “Chuoi trong Java la 
nhung ObJects. "); 
Sfring str2 = "Chung duoc xay dung bang nhieu 
cách khac nhau. ”; 
Sftring str3 = new String(str2); 


Sysfem.ouf.println(strÏ); 
Sysfem.ouf.println(str2); 
Sysfem.out.primtln(str3); 


1H 
h , cac] kisec nhau. 
EU. N6. 6U. a6. 7n6.' AC 

1 ke tp cpntinuE. .. 





Ví dụ 9: Minh họa một số thao tác cơ bản trên chuỗi 
⁄/ Chuong trinh mình hoa cac thao tac tren chuol ky tu 
class Str0ps 
í 
public stafic void maimn(String argsị ]) 
í 
String strl = "Java la chon lua so mot cho lap 
trinh ung dung Wcb. "; 
Sfring str2 = new String(strl); 
String str3 = "Java ho tro doi tuong String de xu 
ly chuoi"; 
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In† result, idX; 
char ch; 


System.out.primtlm( “strl:” + strl); 
Sysfem.out.primntlm( "str2:” + str2); 
Sysferm.out.primtlm( "str3:” + sfr3); 


Sysfem.out.println( "Chieu dai cua chuol strl la: 
”+ sírl.length()); 


⁄ Hien thi chuoi strl, moi lan mot ky tu. 

Sysfem.out.println(); 

ƒor(imt i=0; ¡ < strl.length(); i++) 
Sysfem.ouf.prin1(str Ï.charAf(1)); 


SŠysfem.ou1.println(); 
I(strl.equals(str2)) 

Sysfem.ouf.printlmn( "strl == str2”); 
clse 

Sysfem.ouf.println{( "strl != str2”); 


I(strl.equals(str3)) 

Sysfem.ouf.printlmn( "strl == str3”); 
clse 

Sysfem.ouf.println{( "strl != str3”); 


resulf = str].compareTo(str3); 
J(result == (0) 
Sysfem.ouf.println( "strl = str3 "); 
clse 
J(result < 0) 
Sysfem.ou1.println( "strl < str3”); 
clse 
Sysfem.ou1.println( "strl > str3”); 
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⁄ Tao chuoi moi cho str4 

String str4 = "Mot Hai Ba Mot”; 

Idx = str4.indexOƒf(“Mot”); 

System.out.primtlmn( "str4:” + str4); 
Sysfem.ouf1.println( "VI trí xuat hien dau tien cua 
chuoi con Mot' trong str4: " + idx); 

Idx = str4.lastlndexOƒ(“Mot”); 
System.out.println( “VI trì xuat hien sau cung cua 
chuoi con Mot' trong str4:” + idx); 


cv." 

c1: ` s 

cÀt 1a Hạt 

li trị xuat hien dnu tien cua cluøi con "Hot” 
li tri xuat hien shnu cúng của cÌupi con "Hot 


š nụ keu tơ continuE... 





Ví dụ 10: chương trình nhập vào một chuỗi và in ra chuỗi 
nghịch đảo của chuỗi nhập. 
Import Jjava.lang.String; 
IMpOF† Java.1o. *; 
public class InverstString 
( puDlic stafic void maimn(String arg[ ]) 
( Sysfem.out.prinfln( Mì *** CHUONG TRÌNH IN 
CHUOI NGUOC *** "); 


(ry 
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( Sysfem.ouf.println( Mì *** Nhap 
chuol: "); 
BufferedReader in = new 
BufferedReader(new 
InputStreamReader(System.im)); 
⁄Class BufferedReader cho phép đọc 
text từ luông nhập ký tự, tạo bộ đệm cho 
những ký tự để hỗ trợ cho việc đọc những 
ký tự, những mảng hay những dòng. 


⁄Doc T dong tu BufƒferReadered ket thuc 
bang dau ket thục dong. 

Sftring sír = In.readLine(); 
Sysfem.ouf1.println(”Nì Chuoi vua nhạp 
la:” + sfr); 


⁄ Xuat chuoli nghịch dao 
Sysfem.out.println(”Nì Chuoi nghịch dao 


;Ïz SẺ N 
ƒor (imt i=str.length()- Ï; i>=0; ï--) 
( Sysfem.ouf.prIn1(str.charAf(1)); 
} 
} 
caích (IOException e) 
( Sysfem.ouf.println(e.foString()); 
} 


Ví dụ 11: Lẫy chuỗi con của một chuỗi 
class SubStr 


í 


publc stafic void maim(String argsị ]) 


( 
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Sfrimg orgstr = "Mot Hai Ba Bon”; 

⁄. Lay chuoi con dung ham 

⁄public String substring(imt beginlndex, im 
⁄endmdex) 

Sfring substr = orgstr.substring(4, 7); 
Sysfem.ouf.println("Chuoi goc: ” + orgsfr); 
System.out.primtln(“Chuoi con: ” + subsfr); 





Ví dụ 12: Mảng các chuỗi 
class SfringArray 


í 


public stafic void maim(String argsị ]) 


í 


String str[] = { “Mot", "Hai", “Ba”, "Bon” }; 

Systemm.out.prim( “Mang goc: ”); 

ƒor(int i=0); ¡ < str.length; i++) 
Sysfem.out.prim1(str[1] + ” ”); 


Sysfem.ouf.prinfln( NI”); 
⁄/ Thay doi chuoi 


sir[0] = "Bon”; 
sir[IỊ = "Ba”; 

sirl2] = "Hai"; 
sir[3] = “Mot”; 


System.out.primt( “Mang thay doi: "); 
ƒor(int i=0; ¡ < str.length; i++) 
Sysfem.out.prim1(str[1] + ” ”); 
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Sysfem.ouf.prinf( NI”); 


TT 


^/ đda1!Tlon Ha llxš Hat 
5s: Rn ke tp continuE... 





Chương 3: HƯỚNG ĐI TƯỢNG TRONG JAVA 


3.1.Mở đầu 


Thông qua chuyên đề lập trình hướng, đối tượng (OOP) 
chúng ta đã biết OOP là một trong những tiếp cận mạnh mẽ, và 
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rất hiệu quả để xây dựng nên những chương trình ứng dụng trên 
máy tính. Từ khi ra đời cho đến nay lập trình OOP đã chứng tỏ 
được sức mạnh, vai trò của nó trong các đề án tin học. Chương 
này sẽ giúp bạn đọc tìm hiểu về các kiêu dữ liệu dẫn xuất đó là 
lớp (class) và giao tiếp (interface), cũng như các vấn đề cơ bản 
vê lập trình hướng đối tượng trong Java thông qua việc tạo lập 
các lớp, các đối tượng và các tính chất của chúng. 


3.2.Lớp (Class) 
3.2.1.Khái niệm 

Chúng ta có thể xem lớp như một khuôn mẫu (template) của 
đối tượng (Object). Trong đó bao gồm dữ liệu của đối tượng 
(fields hay properties) và các phương thức(methods) tác động 
lên thành phân dữ liệu đó gọi là các phương thức của lớp. 

Các đôi tượng được xây dựng bởi các lớp nên được gọi là 
các thê hiện của lớp (class Instance). 
3.2.2.Khai báo/định nghĩa lớp 


cÏass <ClassName> 


( 
<kiểu dữ liệu> <field_I>; 
<kiểu dữ liệu> <field_2>; 
COHSÍTMCÍOT 
method_I 
method_2 

) 


class: là từ khóa của Java 

ClassName: là tên chúng ta đặt cho lớp 

ield_1, field_2: các thuộc tính, các biến, hay các thành phần dữ 
liệu của lớp. 

consfrucror: là sự xây dựng, khởi tạo đối tượng lớp. 

method_1, method_2: là các phương thức/hàm thể hiện các thao 
tác xử lý, tác động lên các thành phân dữ liệu của lớp. 
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3.2.3.Tạo đối tượng của lớp 
ClassName obJectNÑame = new ClassNưmne(): 
3.2.4.Thuộc tính của lớp 


Vùng dữ liệu (fields) hay thuộc tính (propertles) của lớp 
được khai báo bên trong lớp như sau: 
class <ClassName> 


í 
⁄⁄/ khai báo những thuộc tính của lớp 
<tiễn tô> <kiểu dữ liệu> fieldl; 
7P 

} 


Đề xác định quyền truy xuất của các đối tượng khác đối với 
vùng dữ liệu của lớp người ta thường dùng 3 tiền tố sau: 
e©_ public: có thê truy xuất từ tất cả các đối tượng khác 
©_ private: một lớp không thê truy xuất vùng private của l 
lớp khác. 
s®  profec(ed: vùng protected của l lớp chỉ cho phép bản 
thân lớp đó và những lớp dẫn xuất từ lớp đó truy cập 


đến. 

Ví dụ: 

publc cÏass xemay 

( public String nhasx; 
public Sftring model; 
privafe Jloat chiphisx; 
protected Imf thoigiansx; 


⁄⁄ so luong so cua xe may: 3, 4 so 
proftected Imf $0; 


 sobanhxe là biến tĩnh có giá trị là 2 trong tất cả 
⁄ các thê hiện tạo ra từ lớp xermay 
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publc stafic  Inf sobanhxe = 2; 


Thuộc tính “®asx”, “model”có thê được truy cập đến từ tất 
cả các đối tượng khác. 

Thuộc tính “chiphisx” chỉ có thể truy cập được từ các đối 
tượng có kiểu “xemay” 

Thuộc tính “/hoigiansx”, sO có thể truy cập được từ các đối 
tượng có kiểu “xemay” và các đối tượng của các lớp con dẫn 
xuất từ lớp “xemay” 


Lưu ý: Thông thường để an toàn cho vùng dữ liệu của các đối 
tượng người ta tránh dùng tiên tô public, mà thường chọn tiên 
tô private đê ngăn cản quyên truy cập đên vùng dữ liệu của một 
lớp từ các phương thức bên ngoài lớp đó. 

3.2.5.Hàm - Phương thức lớp (Method) 

Hàm hay phương thức (method) trong Java là khối lệnh 
thực hiện các chức năng, các hành vi xử lý của lớp lên vùng dữ 
liệu. 

Khai báo phương thức: 
<Tiên tô> <kiêu trả về> <Tên phương thức> (<danh sách đổi 
| 


í 
) 


<khói lệnh>; 


Để xác định quyền truy xuất của các đối tượng khác đối với 
các phương thức của lớp người ta thường dùng các tiền tố sau: 

e©_ public: phương thức có thể truy cập được từ bên ngoài 
lớp khai báo. 

e© profected: có thê truy cập được từ lớp khai báo và 
những lớp dẫn xuất từ nó. 

®  privafe: chỉ được truy cập bên trong bản thân lớp khai 
báo. 
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static: phương thức lớp dùng chung cho tất cả các thể 
hiện của lớp, có nghĩa là phương thức đó có thể được 
thực hiện kế cả khi không có đối tượng của lớp chứa 
phương thức đó. 

final: phương thức có tiền tố này không được khai báo 
chồng ớ các lớp dẫn xuất. 

abstract: phương thức không cần cài đặt (không có 
phần source code), sẽ được hiện thực trong các lớp dẫn 
xuất từ lớp này. 

synchoronized: dùng để ngăn các tác động của các đối 
tượng khác lên đối tượng đang xét trong khi đang đồng 
bộ hóa. Dùng trong lập trình miltithreads. 


<kiểu trả về>: có thê là kiêu void, kiểu cơ sở hay một lớp. 
<Tên phương thức>: đặt theo qui ước giống tên biến. 
<danh sách thông số>: có thê rỗng 


Lưu ý: 


Thông thường trong một lớp các phương thức nên được 
khai báo dùng từ khóa public, khác với vùng dữ liệu thường là 
dùng tiền tố private vì mục đích an toàn. 

Những biến nằm trong một phương thức của lớp là các biến 
cục bộ (local) và nên được khởia tạo sau khi khai báo. 


Ví dụ: 


public class xemay 


í 


public String nhasx; 
public String model; 
privafe float  chiphisx; 
protected Inf thoigiansx; 


⁄⁄so luong so cua xe may: 3, 4 so 
protected Imf $0; 
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là biến tĩnh có giá trị là 2 trong tất cả 
⁄ các thê hiện tạo ra từ lớp xemay 
pubhlc stafic  In† sobanhxe = 2; 


public float tinhgiabam() 
Ệ 


L 


retun l.5 * chiphisx; 


3.2.6.Khởi tạo một đối tượng (Construetor) 


Contructor thật ra là một loại phương thức đặc biệt của lớp. 
Constructor dùng gọi tự động khi khởi tạo một thể hiện của lớp, 
có thể dùng để khởi gán những giá trị mặc định. Các 
constructor không có giá trị trả về, và có thể có tham số hoặc 
không có tham sô. 

Constructor phải có cùng tên với lớp và được gọi đến dùng 
từ khóa new. 

Nếu một lớp không có constructor thì java sẽ cung cấp cho 
lớp một constructor mặc định (default constructor). Những 
thuộc tính, biến của lớp sẽ được khởi tạo bởi các giá trị mặc 
định (số: thường là giá trị 0, kiểu luận lý là giá trị false, kiêu đối 
tượng giá trị null,...) 

Lưu ý: thông thường để an toàn, dễ kiểm soát và làm chủ mã 
nguồn chương trình chúng ta nên khai báo một constructor cho 
lớp. 


Ví dụ: 
public clÏass xemay 


í 
ñh% 


public xemay() 


)2 


( 


public xemay(String s_nhasx, String s_model, 
ƒ chiphisx, Iml 1 thoigiqnsx, IHÍ I_sO); 


b: 
nhasx = s_nhasx; 
model = s_ model; 
chiphisx = ƒ_ chiphisx; 
thoigiansx = I_thoigiansx; 
$O =1 $0; 
⁄ hoặc 
⁄this.nhasx = s_nhasx; 
⁄/this.model = s_ model; 
⁄/this.chiphisx = ƒ_ chiphisx; 
⁄/this.thoigiansx = I_thoigiansx; 
//this.SO = ï_SO; 
} 
} 
3.2.7.Biến this 


Biến this là một biến ấn tồn tại trong tất cả các lớp trong 
ngông ngữ Java. Một class trong Java luôn tồn tại một biến this, 
biến this được sử dụng trong khi chạy và tham khảo đến bản 
thân lớp chứa nó. 

Ví dụ: 
<tiễn tô> class A 


í 
<tiên tô> Int† <field_I>; 
<tiên tô> String <field_2>; 


⁄. Contructor của lớp A 


public A(imt par_l, String par_ 2) 
í 
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this.feld_I = par_l; 
this.fteld_2 = par_2; 


Ỷ 
<tiễn tô> <kiểu trả về> <method_I>() 
í 
lÚ! xin 
HỆ Cấn cay) 
<tiên tô> <kiêu trả về> <method_2>\() 
í 
this.method_ I() 
l" va 
Ỷ 


3.2.8.Khai báo chồng phương thức (overloading method) 

Việc khai báo trong một lớp nhiều phương thức có cùng tên 
nhưng khác tham SỐ (khác kiêu dữ liệu, khác sô lượng tham sô) 
gọi là khai báo chông phương thức (overloading method). 
Ví dụ: 
public class xemay 
( ⁄/ khai báo fields ... 

public float tinhgiabam() 


( return 2 * chiphisx; 

) 

public float tinhgiaban(foat huehong) 

( return (2 * chiphisx + huehong); 
} 


3.3.Đặc điểm hướng đối tượng trong java 


Hỗ trợ những nguyên tắc cơ bản của lập trình hướng đối 
tượng, tất cả các ngôn ngữ lập trình kể cả java đều có ba đặc 
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điểm chung: tính đóng gói (encapsulation), tính đa hình 
(polymorphism), và tính kê thừa (inheritance). 


3.3.1.Đóng gói (encapsulation) 


Cơ chế đóng gói trong lập trình hướng đối tượng giúp cho 
các đối tượng dấu đi một phần các chỉ tiết cài đặt, cũng như 
phần dữ liệu cục bộ của nó, và chỉ công bố ra ngoài những gì 
cân công bố để trao đổi với các đối tượng khác. Hay chúng ta 
có thê nói đối tượng là một thành tố hỗ trợ tính đóng gói. 


Đơn vị đóng gói cơ bản của ngôn ngữ java là class. Một 
class định nghĩa hình thức của một đối tượng. Một class định rõ 
những thành phần dữ liệu và các đoạn mã cài đặt các thao tác 
xử lý trên các đối tượng dữ liệu đó. Java dùng class để xây 
dựng những đối tượng. Những đối tượng là những thể hiện 
(mstances) của một class. 


Một lớp bao gồm thành phần dữ liệu và thành phần xử lý. 
Thành phần dữ liệu của một lớp thường bao gồm các biến thành 
viên và các biến thể hiện của lớp. Thành phần xử lý là các thao 
tác trên các thành phần dữ liệu, thường trong Java người gọi là 
phương thức. Phương thức là một thuật ngữ hướng đối tượng 
trong java, trong C/C++ người ta thường dùng thuật ngữ là 
hàm. 
3.3.2.Tính đa hình (polymorphism): 

Tính đa hình cho phép cài đặt các lớp dẫn xuất khác nhau từ 
một lớp nguồn. Một đối tượng có thể có nhiều kiểu khác nhau 
gọi là tính đa hình. 

Ví dụ: 
class A_ Objectf 
í 
#1 
yoid method_1() 


í 
LÁT 
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} 
class B_ObJect extends A_ ObJect 
( 
cà 
yoid method_1() 
( 
J/ này 
} 
} 
class C 
Ỷ public staftic void main(Strimmg[] args) 
( 
⁄ Tạo một mảng 2 phần tử kiểu A 
A_ ObJect arr_ObJect = new A_ ObJect[2]; 
B_Object var_I = new B_ObjJect(); 
⁄ Phân tử đâu tiên của mảng arr_Objeci[0] 
tham chiếu đến 1 đối tượng kiểu B_Object dẫn 
xuất // từ A_Object 
arr_ObJect[0] = var_l; 
A_ ObJect var_2; 
ƒor (im i=0; ¡<2; i++) 
( 
var_2 = arr_ObJect[1]; 
var_2.method_1(); 
} 
} 
7 


Vòng lặp for trong đoạn chương trình trên: 
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- Với ¡= 0 thì biến var 2 có kiểu là B_Object, và lệnh 
var_2.method_lIQ sẽ gọi thực hiện phương thức 
method_1 của lớp B_ ObJect. 

- Với ¡= I thì biến var 2 có kiểu là A_Object, và lệnh 
var_2.method _lIQ sẽ gọi thực hiện phương thức 
method_ 1 của lớp A_ObJect. 


Trong ví dụ trên đối tượng var_2 có thể nhận kiểu A_ Object 
hay B_Object. Hay nói các khác, một biến đối tượng kiểu 
A_ ObJect như var_2 trong ví dụ trên có thể tham chiếu đến bất 
kỳ đối tượng nào của bất kỳ lớp con nào của lớp A_Object (ví 
dụ var_2 có thê tham chiếu đến đối tượng var_I, var_I là đối 
tượng của lớp B_Object dẫn xuất từ lớp A _Object). Ngược lại 
một biến của lớp con không thê tham chiếu đến bất kỳ đối 
tượng nào của lớp cha. 
3.3.3.Tính kế thừa (inheritance) 

Một lớp con (subclass) có thể kế thừa tất cả những vùng dữ 
liệu và phương thức của một lớp khác (siêu lớp - superclass). 
Như vậy việc tạo một lớp mới từ một lớp đã biết sao cho các 
thành phần (fñields và methods) của lớp cũ cũng sẽ thành các 
thành phần (fñields và methods) của lớp mới. Khi đó ta gọi lớp 
mới là lớp dẫn xuất (derived class) từ lớp cũ (superclass). Có 
thể lớp cũ cũng là lớp được dẫn xuất từ một lớp nào đấy, nhưng 
đối với lớp mới vừa tạo thì lớp cũ đó là một lớp siêu lớp trực 
tiếp (mmediate supperclass). 

Dùng từ khóa extends đề chỉ lớp dẫn xuất. 

class A extends B 


í 
//cŠi 


j 
3.3.3.1 Khái báo phương thức chồng 


2ự 


Tính kế thừa giúp cho các lớp con nhận được các thuộc 
tính/phương thức public và protected của lớp cha. Đồng thời 
cũng có thể thay thế các phương thức của lớp cha bằng cách 
khai báo chồng. Chăng hạn phương thức /inhgiaban() áp dụng 
trong lớp xega sẽ cho kết quả gấp 2.5 lần chỉ phí sản xuất thay 
vì gấp 2 chi phí sản xuất giống như trong lớp xemay. 


Ví dụ: 
public class xeøa extends xemay 


Ệ 
public xega() 
í 
public xega(Strimg s_nhasx, String s_model, ƒ_ chiphisx, 
m† I_thoigiansx); 
Ệ 
this.nhasx = s_nhasx; 
this.model = s_model; 
this.chiphisx = ƒ_ chiphisx; 
this.tholgiansx = ¡_tholgiansx; 
this.so = 0; 
) 
public float tinhgiabam() 
í 
return 2.5 * chiphisx; 
) 
} 


Java cung cấp 3 tiền tổ/từ khóa để hỗ trợ tính kế thừa của lớp: 
e© pubilic: lớp có thể truy cập từ các gói, chương trình 
khác. 
e©_ final: Lớp hằng, lớp không thể tạo dẫn xuất (không thể 
có con), hay đôi khi người ta gọi là lớp “vô sinh”. 
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®  abstract: Lớp trừu tượng (không có khai báo các thành 
phân và các phương thức trong lớp trừu tượng). Lớp dẫn 
xuất sẽ khai báo, cài đặt cụ thê các thuộc tính, phương 
thức của lớp trừu tượng. 


3.3.3.2 Lớp nội 
Lớp nội là lớp được khai báo bên trong I lớp khác. Lớp nội 

thể hiện tính đóng gói cao và có thể truy xuất trực tiếp biến của 
lớp cha. 
Ví dụ: 
pubhlic class A 
í 

làn 

Imt <field_I> 

sfafic class B 


í 
(0115 
imt <field_2> 
public B(im par_l) 
í 
ield_2 = par_I + field_l; 
} 
Ÿ 


¡ 


Trong ví dụ trên thì chương trình dịch sẽ tạo ra hai lớp với hai 
files khác nhau: A.class và B.class 


3.3.3.3 Lớp vô sinh 


Lớp không thể có lớp dẫn xuất từ nó (không có lớp con) gọi 
là lớp “vô sinh”, hay nói cách khác không thê kế thừa được từ 
một lớp “vô sinh”. Lớp “vô sinh” dùng để hạn chế, ngăn ngừa 
các lớp khác dẫn xuất từ nó. 
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Đề khai báo một lớp là lớp “vô sinh”, chúng ta dùng từ khóa 
final class. 


Tất cả các phương thức của lớp vô sinh đều vô sinh, nhưng 
các thuộc tính của lớp vô sinh thì có thê không vô sinh. 
Ví dụ: 
public final class A 
í 
public final im x; 
pDrIVafe Iní y; 


public final void method_ l() 


í 
J0 ah 
) 
pubPlic ftnal void method_2() 
í 
đổ soi 
j 
) 
3.3.3.4 Lớp trừu tượng 


Lớp trừu tượng là lớp không có khai báo các thuộc tính 
thành phần và các phương thức. Các lớp dẫn xuất của nó sẽ 
khai báo thuộc tính, cài đặt cụ thể các phương thức của lớp trừu 
tượng. 

Ví dụ: 
abstract cÌlass A 


í 


abstract void method_ 1(); 
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public class B extends A 


( 
public void method_ l() 
( 
⁄ cài đặt chỉ tiêt cho phương thức method_I 
trong lớp con B. 
JJ/uàG 
} 
pubhlic class C extends A 
( 
public void method_ l() 
( 
⁄ cài đặt chỉ tiêt cho phương thức method_I 
⁄ trong lớp con C. 
đới 
} 
} 


Lưu ý: Các phương thức được khai báo dùng các tiền tố 
private và static thì không được khai báo là trừu tượng 
abstract. Tiền tố private thì không thể truy xuất từ các lớp dẫn 
xuất, còn tiền tố statie thì chỉ dùng riêng cho lớp khai báo mà 
thôi. 

3.3.3.5 Phương thức finalize() 


Trong java không có kiểu dữ liệu con trỏ như trong C, 
người lập trình không cần phải quá bận tâm về việc cấp phát và 
giải phóng vùng nhớ, sẽ có một trình dọn dẹp hệ thống đảm 
trách việc này. Trình dọn dẹp hệ thống sẽ dọn dẹp vùng nhớ cấp 
phát cho các đối tượng trước khi hủy một đối tượng. 


Phương thức ƒïnz//ze() là một phương thức đặc biệt được cài 
đặt sẵn cho các lớp. Trình dọn dẹp hệ thống sẽ gọi phương thức 
này trước khi hủy một đối tượng. Vì vậy việc cài đặt một số 
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thao tác giải phóng, dọn dẹp vùng nhớ đã cấp phát cho các đối 
tượng dữ liệu trong phương thức ƒinal¡ze() sẽ giúp cho người 
lập trình chủ động kiêm soát tôt quá trình hủy đôi tượng thay vị 
glao cho trình dọn dẹp hệ thông tự động. Đông thời việc cài đặt 
trong phương thức ƒinzl/ze() sẽ giúp cho bộ nhớ được giải 
phóng tốt hơn, góp phần cải tiến tốc độ chương trình. 

Ví dụ: 

class A 


í 
⁄ Khai báo các thuộc tính 
public void method_ l() 


í 
TC, 
Ị 
protected void finalize() 
í 
Có thể dùng đề đóng tất cả các kết nói 
vào cơ sở dữ liệu trước khi hủy đối tượng. 
⁄... 
j 
) 
3.4.Gói (packages) 


Việc đóng gói các lớp lại tạo thành một thư viện dùng 
chung gọi là package. 

Một package có thê chứa một hay nhiều lớp bên trong, đồng 
thời cũng có thể chứa một package khác bên trong. 
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Đề khai báo một lớp thuộc một gói nào đấy ta phải dùng từ 


khóa package. Ộ 
Dòng khai báo gói phải là dòng đâu tiên trong tập tin khai 
báo lớp. 


Các tập tin khai báo lớp trong cùng một gói phải được lưu 
trong cùng một thư mục. 


Lưu ý: Việc khai báo import tất cả các lớp trong gói sẽ làm tốn 
bộ nhớ. Thông thường chúng ta chỉ nên Iimport những lớp cân 
dùng trong chương trình. 


Ví dụ: 
package phuongtiengiaothong; 
cÌass xemay 


í 
J/-swd 
) 
cÏass xesga extends xemay 
í 
⁄... 
) 


Khi đó muốn sử dụng lớp xay vào chương trình ta sẽ khai 
báo như sau: 
Hữnport phuongftiengiaothong.Xxemay; 

3.5.Giao điện (interface) 
3.5.1.Khái niệm interface: 

Như chúng ta đã biết một lớp trong Java chỉ có một siêu lớp 
trực tiệp hay một cha duy nhât (đơn thừa kê). Đê tránh đi tính 
phức tạp của đa thừa kê (mult-inheritance) trong lập trình 


hướng đối tượng, Java thay thế bằng giao tiếp (interface). Một 
lớp có thể có nhiều giao tiếp (interface) với các lớp khác để 
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thừa hưởng thêm vùng dữ liệu và phương thức của các giao tiếp 
này. 


3.5.2.Khai báo interface: 


Interface được khai báo như một lớp. Nhưng các thuộc tính 
của interface là các hằng (khai báo dùng từ khóa final) và các 
phương thức của giao tiếp là trừu tượng (mặc dù không có từ 
khóa abstract). 

Trong các lớp có cài đặt các interface ta phải tiễn hành cài 
đặt cụ thê các phương thức này. 


Ví dụ: 

public imterface sanpham 

( sfafic final  Strimg nhasx = “Honda VN”; 
staic final  String dienthoai = “08-8S123456”; 
puhlc imf giIa(String s_model); 

) 


⁄ khai báo 1 lớp có cài đặt interƒface 
public class xemay tmplemenfs sanpham 


( ⁄ cài đặt lại phương thức của giao điện trong lớp 
puhlc imf giIa(String s_model) 
Ạ 


 (s_model.equals( “2005”)) 
return (2000); 

clse 
return (1500); 


) 
publc  String chobietnhasx() 
í 
retun (nhasx); 
Ị 
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Có một vấn đề khác với lớp là một giao diện (interface) 
không chỉ có một giao diện cha trực tiếp mà có thể dẫn xuất 
cùng lúc nhiều giao diện khác (hay có nhiều giao diện cha). Khi 
đó nó sẽ kế thừa tất cả các giá trị hằng và các phương thức của 
các giao diện cha. Các giao diện cha được liệt kê thành chuỗi và 
cách nhau bởi dấu phây “,”. Khai báo như sau: 


public interface InterfaceName extends interƒacel, interƒace2, 
Immterface3 


( 
⁄... 
} 
3.5.3.Ví dụ mỉnh họa 


Ví dụ 1: Minh họa tính đa hình (polymorphism) trong phân cấp 
kế thừa thông qua việc mô tả và xử lý một sô thao tác cơ bản 
trên các đối tượng hình học. 


⁄ Định nghĩa lớp trừu tượng cơ sở tên Shape trong 

⁄ tập tín Shape.Java 

public abstract class Shape extends ObJect 

í 
⁄ trả về diện tích của một đôi tượng hình học shape 
public double area() 
í 


} 


retun 0.0; 


/ trả về thể tích của một đối tượng hình học shape 
public double volume() 
; 


¡ 


retun 0.0; 
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Phương thức trừu tượng cần phải được hiện thực 
trong những lóp con để trả về tên đối tượng 
hình học shape thích hợp 
public abstract String getName(); 
}Z.end class Shape 


⁄ Định nghĩa lớp Poimt trong tập tin Poimr.Java 
publc class Poimt extends Shape 


í 


protected im x, y; / Tọa độ x, y của 1 điển 
 constructor không tham số. 

public Poim() 

í 


} 


setPomrt( 0, 0); 


/ constructor có tham số. 
public Poimt(imt xCoordinafe, inf yCoordinafe) 


í 
) 


setPoimt( xCoordinate, yCoordinafe ); 


⁄ gán tọa độ x, y cho 1 điểm 
public void setPoim( int xCoordinate, inf yCoordinate ) 


( 
x = xCoordinate; 
y = yCoordinate; 
} 
⁄ lấy tọa độ x của 1 điển 
public Imf gefÄX() 
Ệ 
refurn x; 
} 
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lấy tọa độ y của 1 điểm 


public Imf gefY() 
í 

retun y; 
) 


⁄ Thể hiện tọa độ của 1 điển dưới dạng chuỗi 
public String toString() 
( 


L 


ÿF' Tử 


return "[”+x+ 7, "+ y+ "Ƒ; 


/ trả về tên của đối tượng shape 
public Strimg getName() 


( 
return "Poimnf”; 
7 
}/.end class Poimt 


Định nghĩa một lớp cha Shape là một lớp trừu tượng dẫn 
xuất từ Object và có 3 phương thức khai báo dùng tiên tố 
public. Phương thức getfName() khai báo trừu tượng vì vậy nó 
phải được hiện thực trong các lớp con. Phương thức area() 
(tính diện tích) và phương thức volume() (tính thể tích) được 
định nghĩa và trả về 0.0. Những phương thức này sẽ được khai 
báo chồng trong các lớp con để thực hiện chức năng tính diện 
tích cũng như thê tích phù hợp với những đối tượng hình học 
tương ứng (đường tròn, hình trụ, ...) 


Lớp Point: dẫn xuất từ lớp Shape. Một điểm thì có diện 
tích và thể tích là 0.0, vì vậy những phương thức areaQ và 
volume() của lớp cha không cần khai báo chồng trong lớp 
Point, chúng được thừa kế như đã định nghĩa trong lớp trừu 
tượng Shape. Những phương thức khác như setPoint(...) để 
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gán tọa độ x, y cho một điểm, còn phương thức getX(Q), getY() 
trả về tọa độ x, y của một điểm. Phương thức get€Name() là hiện 
thực cho phương thức trừu tượng trong lớp cha, nếu như 
phương thức gefName() mà không được định nghĩa thì lớp 
Point là một lớp trừu tượng. 


⁄ Định nghĩa lớp Circle trong tập tin Circle.Java 
public class Circle extends Point 


í 


Dẫn xuất từ lớpPoint 
proftected double radius; 


 constructor không tham số 

public Circle() 

( 
⁄4ngám gọi đên constructor của lớp cha 
setRadius( 0 ); 

ý 


/ constructor có tham số 
public Circle( double circleNadius, inf xCoordinafte, 
Immt yCoordinafte ) 


í 
⁄.goL constructorcủa lớp cha 
super( xCoordinate, yCoordinate ); 
setRadius( cữcleRadius ); 

) 


⁄ Gán bán kính của đường tròn 
public void setÑRadius( double circleRadius ) 


í 
) 


radius = ( crcle§adius >= 0 ? circleRadius:0 ); 


Lấy bán kính của đường tròn 
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public double getRadius() 
í 


} 


return radius; 


⁄ Tính diện tích đường tròn Cïircle 
public double area() 
h 


L 


return Math.PI * radius * radius; 


Biểu diễn đường tròn bằng một chuối 

public String toString() 

í 
return "Center = ” + super.foStrimg() + 
› Radius = ” + radius; 


) 

/ trả về tên của shape 
public Strimg getName() 
í 


7 


return "Circle"”; 


}/.end class Circle 


Lớp Cirele dẫn xuất từ lớp Point, một đường tròn có thể 
tích là 0.0, vì vậy phương thức volume() của lớp cha không 
khai báo chồng, nó sẽ thừa kế từ lớp Point, mà lớp Point thì 
thừa kế từ lớp Shape. Diện tích đường tròn khác với một điểm, 
vì vậy phương thức tính diện tích areaQ được khai báo chồng. 
Phương thức gefName() hiện thực phương thức trừu tượng đã 
khai báo trong lớp cha, nếu phương thức getNÑame() không khai 
báo trong lớp Cirele thì nó sẽ kế thừa từ lớp Point. Phương 
thức setRadius dùng để gán một bán kính (radius) mới cho một 
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đối tượng đường tròn, còn phương thức getRadius trả về bán 
kính của một đôi tượng đường tròn. 

⁄ Định nghĩa lớp hình trụ Cyhnder 

⁄ trong tập tin Cylinder.Java. 

pubhlic class Cylinder extends Circle 


í 


chiều cao của Cylinder 
protected double heighr; 


 constructor không có tham số 

public Cylnder() 

í 
⁄4ngám gọi đên constructor của lớp cha 
setHeighf( 0 ); 

Ỷ 


/ constructor có tham số 

public Cyhnder( double cylnderHeighi, 
double cyhnderRadius, In xCoordinate, 
Immt yCoordinafte ) 


í 
⁄⁄ Gọi constructor của lớp cha 
super( cyhnderRadius, xCoordinate, 
yCoordinate ); 
setHeighf( cylinderHeiglhi ); 

) 


⁄ Gán chiều cao cho Cylinder 

public void setHeight( double cylinderHeighi ) 

Ự 
height = ( cyHnderHeight >= 0? cyhnderHeieht 
SÚ 
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Lấy chiều cao của Cylinder 
public double getHeigh() 


Ề 
return heighi; 
} 
⁄/ Tính diện tích xung quanh của Cylinder 
public double area() 
( 
return 2 * super.area() + 2 * Math.PI * radius * 
heigl; 
} 
Tính thể tích của Cylinder 
public double volume() 
( 
return super.area() * height; 
} 


Biểu diễn Cylinder bằng một chuỗi 
public String toString() 
í 


} 


return super.toString() + "; Height = " + height; 


/ trả về tên của shape 
public Strimg getName() 
í 


} 


}Z end class Cyhnder 


return "Cylinder”; 


MI 


Lớp Cylinder dẫn xuất từ lớp Circle. Một Cylinder (hình 
trụ) có diện tích và thể tích khác với một Circle (hình tròn), vì 
vậy cả hai phương thức area() và volume() cần phải khai báo 
chồng. Phương thức getName() là hiện thực phương thức trừu 
tượng trong lớp cha, nêu phương thức getName() không khai 
báo trong lớp Cylinder thì nó sẽ kế thừa từ lớp Cirele. Phương 
thức setHeight dùng để gán chiều cao mới cho một đối tượng 
hình trụ, còn phương thức getHeight trả về chiều cao của một 
đối tượng hình trụ. 
⁄⁄/Test.Java 
Kiểm tra tính kế thừa của Poim, Circle, Cylinder với 
lớp trừu tượng Shape. 
⁄ Khai báo thư viện 
I<ẽmport Java.text.DecinalFormaft; 
public class Test 
í 

/ Kiểm tra tính kế thừa của các đổi tượng hình học 

public stafic votd maim( String args[ ] ) 

í 

/ Tạo ra các đối tượng hìnhhọc 

Poimt poimt = new Potim( 7, II ); 

Circle circle = new Circle( 3.5, 22, ổ ); 

Cylinder cylinder = new Cylinder( 10, 3.3, 10, 10 ); 


4 Tạo một mảng các đối tượng hình học 
Shape arrayOƒfShapes[] = new Shape[ 3 ]; 


arrayOƒShapes[ 0 ] là một đối tượng Point 
arrayOƒfShapes[ 0 ] = poimr; 

/arrayOƒShapes[ 1 ] là một đối tượng Circle 
arrayOƒfShapes[ I ] = circle; 

arrayOƒfShapes[ 2 ] là một đối tượng cylinder 
arrayOfShapes[ 2 ] = cyhnder; 


H4 Lấy tên và biểu diễn của mỗi đối tượng hình học 


Mộ 


SfrIng OHÍDuf = 
pomt.getName() + ”: ” + poInt.ftoStrimg() + Nì” + 


circle.getName() + ”: ” + circle.foString() + "n” + 
cylinder.getName() + ”: ” + cylinder.toString(); 


DecimalFormat preciston2 = new DecimalFormaf( 
"0.007 ); 


⁄/ duyệt mảng arrayOfShapes lấy tên, diện tích, thể tích 
của mỗi đối tượng hình học trong mảng. 
ƒor ( im ¡ = 0; ¡ < arrayOƒShapes.length; i++ ) 
Ỷ 
ouipuf += "MiVi” + arrayOƒfShapes[ ¡ ].getName() + 
tạ ” + arrayOƒfShapes[ i].1toString() + 
"u Area = ”+ 
precision2.formaf( arrayOƒfShapes{ ¡ ]|.area() ) + 
"WVolume = ” + 
precision2.formaf( arrayOƒShapes[ ¡ |.volume() ); 


L 


SŠysfem.ouf1.printfÏn(ouIpuf); 
Sysfem.exi( 0 ); 
} 
} ⁄ end class Test 
Kêt quả thực thi chương trình: 


` TS T2... ai zsaa 





Ta 


Ví dụ 2: Tương tự ví dụ 1 nhưng trong ví dụ 2 chúng ta dùng 
interface để định nghĩa cho Shape thay vì một lớp trừu tượng. 
Vì vậy tất cả các phương thức trong interface Shape phải được 
hiện thực trong lớp Point là lớp cài đặt trực tiếp interface 
Shape. 


⁄ Định nghĩa một Interface Shape trong tập tin shape.Java 
puDlic imterface Shape 


( 
⁄ Tính diện tích 
public abstract double area(); 


/ Tính thể tích 
public abstract double volume(); 


/ trả về tên của shape 
public abstract String getName(); 


, 


Lớp Poimi cài đặt/hiện thực ¡n/erƒace tên shape. 
⁄ Định nghĩa lớp Poimt trong tập tin Poimt.Java 
publc class Point extends ObJect Iimplements Shape 


í 


protected int x, y; ⁄ Tọa độ x, y của 1 điểm 
 constructor không tham số. 

public Poim() 

í 


L 


setPoimt( 0, 0 ); 


/ constructor có tham số. 
public Poimt(imt xCoordinafe, imf yCoordinafte) 


í 


setPoim( xCoordinate, yCoordinate ); 
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L 


⁄ gán tọa độ x, y cho Ì điểm 
public void setPoim( int xCoordinate, imf yCoordinafte ) 
( 

x = xCoordinate; 

y = yCoordinate; 


} 
⁄ lấy tọa độ x của 1 điển 
publc Imf gefÄX() 
í 
refurn X; 
) 
lấy tọa độ y của 1 điểm 
public Imt gefY() 
í 
retun y; 
) 


Thể hiện tọa độ của 1 điển dưới dạng chuỗi 
public String toString() 
( 


; 


⁄/ Tính diện tích 
public double area() 
( 


L 


/ Tính thể tích 
public double volume() 


return "nh + X + ` ,„”r + y + "hy 


retun 0.0; 
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í 
) 


retun 0.0; 


/ trả về tên của đối tượng shape 
public String getName() 


( 
return ”“Potmt”; 
} 
}/.end class Point 


Lớp Cïrcle là lớp con của lớp Poøim, và cài đặt/hiện thực gián 
tiếp Interface tên shape. 

⁄ Định nghĩa lớp Circle trong tập tin Circle.Java 

public class Circle extends Point 


í 


Dẫn xuất từ lớpPoint 
protected double radlus; 


 constructor không tham số 

public Circle() 

( 
⁄.ngám gọi đên constructor của lớp cha 
setRadius( 0 ); 


, 


/ constructor có tham số 
public Circle( double circleNadius, inf xCoordinafte, 
Imf yCoordinafte ) 


í 
⁄4.g8oL constructorcủa lớp cha 
super( xCoordinate, yCoordinate ); 
setRadius( ccleRadius ); 

) 
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⁄ Gán bán kính của đường tròn 
public void setRadius( double circleRadius ) 


í 
) 


radius = ( circle§adius >= 0 ? circleRadius:0 ); 


Lấy bán kính của đường tròn 
public double getRadius() 
í 


L 


return radius; 


⁄ Tính diện tích đường tròn Circle 
public double area() 
( 


L 


return Math.PI * radius * radius; 


Biểu diễn đường tròn bằng một chuối 

public String toString() 

í 
return "Center = ” + super.foString() + 
 Radius = ” + radius; 


/ trả về tên của shape 
public Strimg getName() 
í 


} 
}/.end class Circle 


return "Circle"”; 


⁄ Định nghĩa lớp hình trụ Cyhnder 
⁄/ trong táp tin Cylhnder.Java. 


T 


public class Cyhnder extends Circle 


í 


chiều cao của Cylinder 
protected double heigl; 


 constructor không có tham số 

public Cyhnder() 

( 
⁄4ngám gọi đên constructor của lớp cha 
setHeighf( 0 ); 

} 


/ constructor có tham số 

public Cyhnder( double cylnderHeighi, 
double cyhnderRadius, Inf xCoordinate, 
Immf yCoordinafte ) 


í 
⁄⁄ Gọi constructor của lớp cha 
super( cyhnderRadius, xCoordinate, 
yCoordinate ); 
setHeighf( cylinderHeiglhi ); 

) 


⁄ Gán chiều cao cho Cylinder 

public void setHeight( double cylnderHeight ) 

Ẹ 
height = ( cyHnderHeight >= 0? cyhnderHeieht 
;0); 

} 


Lấy chiều cao của Cylinder 
public double getHeighf() 
Ệ 


return heighi; 
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L 


⁄⁄ Tính diện tích xung quanh của Cylinder 


public double area() 

( 
retun 2 * super.area() + 2 * Math.PI * radius * 
heigl; 

} 

Tính thể tích của Cylinder 

public double volume() 

( 
return super.area() * height; 

j 


Biểu diễn Cylinder bằng một chuỗi 
public String toString() 
í 


, 


return super.toString() + "; Height = " + height; 


/ trả về tên của shape 
public Strimg getName() 
í 


L 


return "Cylinder"; 


}Z.end class Cylnder 


⁄ Tes!. java 
⁄ Kiêm tra tính kê thừa của Poimt, Circle, Cylinder với 
⁄imerface Shape. 


⁄ Khai báo thư viện 
I mport Jjava.text.DecunalFormat; 
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public class Test 


í 


/ Kiểm tra tính kế thừa của các đổi tượng hình học 
public staHc void main( String args[] ) 


í 


⁄ Tạo ra các đối tượng hìnhhọc 

Poimt poimt = new Potim( 7, II ); 

Circle circle = new Circle( 3.5, 22, ổ ); 

Cylinder cylinder = new Cylinder( 10, 3.3, 10, 10 ); 


4 Tạo một mảng các đối tượng hình học 
Shape arrayOƒfShapes[] = new Shape[ 3 ]; 


arrayOƒShapes[ 0 ] là một đối tượng Point 
arrayOƒfShapes[ 0 ] = poimr; 

/arrayOƒShapes[ 1 ] là một đối tượng Circle 
arrayOƒfShapes[ I ] = circle; 

arrayOƒfShapes[ 2 ] là một đối tượng cylinder 
arrayOfShapes[ 2 ] = cyhnder; 


J4 Lấy tên và biểu diễn của mỗi đối tượng hình học 

SfrInØ OHÍDUf = 

pomt.getName() + + poimi.foString() + "wM” + 

circle.getName() + ”: ” + circle.toString() + Xi” + 


Hr, 


cylnder.sgetName() + ”: ” + cyhHnder.toStrimg()›; 


Ir, 


DecimalFormat precision2 = new DecimalFormaf( 
"0, 00 " h 


⁄ duyệt mảng arrayOƒShapes lấy tên, diện tích, thể tích 
⁄ của môi đổi tượng hình học trong mảng. 
ƒor ( im ¡ = Ú; ¡ < arrayOƒfShapes.length; i++ ) 
( 
ouipuf += "MiVi” + arrayOƒfShapes[ ¡ ].getName() + 
tạ ” + arrayOƒfShapes[ i].1toString() + 


S0 


TW Area = ”+ 
precision2.formaf( arrayOƒfShapes{ ¡ ].area() ) + 


WwVolume = ” + 
precision2.ƒormaf( arrayOƒfShapes[ ¡ ].volume() ); 


Sysfem.ouf.println(oufpuf); 
Sysfem.exi1( 0 ); 


}/.end class Test 


Kết quả thực thi chương trình: 


TH 
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Chương 4: THIẾT KẾ GIAO DIỆN NGƯỜI 
DÙNG 


4.1.Mở đầu 


_ Chương này cung cấp cho sinh viên những kiến thức cơ bản 
đê xây dựng giao diện (Graphic Dser Interface - GUI) của 
chương trình ứng dụng băng ngôn ngữ Java: 


- _ Những nguyên tắc thiết kế giao diện. 


- _ Những thư viện, gói xây dựng giao diện: gồm những lớp 
(class), những giao tiệp (imnterface) quản lý sự kiện và 
những thành phân (components) xây dựng nên giao diện 
người dùng. 

- __ Bộ quản lý trình bày (layout managers) 

- - Xử lý sự kiện 

Trong khuôn khổ giáo trình lập trình java căn bản này 

chúng tôi trình bày việc thiệt kê GUI dùng thư viện awt 
(abstract windows toolkit). Việc thiệt kêt GUI sẽ trực quan, 
uyên chuyên hơn khi chúng ta sử dụng thư viện JFC (Java 
Foundation Class) sẽ giới được giới thiệu trong chuyên đê Java 
nâng cao. 
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4.2.Giới thiệu thư viện awt 


Thư viện awt là bộ thư viện dùng để xây dựng giao diện 
người dùng cho một chương trình ứng dụng có đầy đủ các thành 
phần cơ bản như: Label, Button, Checkbox, Radiobutton, 
Choice, List, Text Fleld, Text Area, Scrollbar, Menu, Frame... 


Giống như các API của Windows, java cung cấp cho người 
lập trình thư viện awt. Nhưng khác với các hàm API, thư viện 
awt không phụ thuộc hệ điều hành. Thư viện awt là nền tảng, cơ 
sở giúp cho chúng ta tiếp cận với thư viện mở rộng JFC hiệu 
quả hơn. 


Cấu trúc cây phân cấp của tất cả những lớp trong thư viện awt 
chúng ta có thể xem chỉ tiết trong tài liệu kèm theo bộ công cụ 
j2se (phần API Specification) 
me. ằ—ẻ .®SĐo .)£i x4 
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4.3.Các khái niệm cơ bản 

4.3.1.Component 
Component là một đối tượng có biểu diễn đồ họa được hiển 

thị trên màn hình mà người dùng có thê tương tác được. Chăng 
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hạn như những nút nhắn (button), những checkbox, những 
scrollbar,... Lớp Component là một lớp trừu tượng. 


Java.lang.Object 
LL java.awt.Component 


4.3.2.Container 


Container là đối tượng vật chứa hay những đối tượng có khả 
năng quản lý và nhóm các đối tượng khác lại. Những đôi tượng 
con thuộc thành phần awt như: button, checkbox, radio button, 
scrollbar, list,... chỉ sử dụng được khi ta đưa nó vào khung 
chứa (container). 


Một số đối tượng container trong Java: 


s© Panel: Đối tượng khung chứa đơn giản nhất, dùng để 
nhóm các đôi tượng, thành phân con lại. Một Panel có 
thê chứa bên trong một Panel khác. 


java.lang.Oblect 
+--]Java.awt.Component 


+--java.awt.Container 
+--java.awt.Panel 


e© Frame: khung chứa Frame là một cửa số window hẳn 
hoi ở mức trên cùng bao gồm một tiêu đều và một 
đường biên (border) như các ứng dụng windows thông 
thường khác. Khung chứa Frame thường được sử dụng 
để tạo ra cửa số chính của các ứng dụng. 
Java.lang.Object 
+--]ava.awt.Component 


+--Java.awt.Container 


+--Java.awt.W1Indow 
+--java.awt.Frame 


se Dialogs: đây là một cửa số dạng hộp hội thoại (cửa số 
dạng này còn được gọi là pop-up window), cửa sô dạng 
này thường được dùng để đưa ra thông báo, hay dùng để 
lấy dữ liệu nhập từ ngoài vào thông qua các đối tượng, 
thành phần trên dialog như TextField chăng hạn. Dialog 


S4 


cũng là một cửa sô nhưng không đây đủ chức năng như 
đối tượng khung chứa Frame. 
Java.lang.Object 
+--]Java.awt.Component 
+--java.awt.Container 


+--Java.awt.Window 
+--java.awt.Dialog 


ScrollPanes: là một khung chứa tương tự khung chứa 
Panel, nhưng có thêm 2 thanh trượt giúp ta tổ chức và 
xem được các đối tượng lớn choán nhiều chỗ trên màn 
hình như những hình ảnh hay văn bản nhiều dòng. 
Java.lang.Obiect 


+--]Java.awt.Component 


+--java.awt.Container 
+--java.awtf.ScrollPane 


4.3.3.Layout Manager 


Khung chứa container nhận các đối tượng từ bên ngoài đưa 
vào và nó phải biết làm thế nào để tổ chức sắp xếp “chỗ ở” cho 
các đối tượng đó. Mỗi đối tượng khung chứa đều có một bộ 
quản lý chịu trách nhiệm thực hiện công việc đấy đó là bộ quản 
lý trình bày (Layout Manager). Các bộ quản lý trình bày mà thư 
viện AWT cung cấp cho ta bao gồm: 


FlowLayout: Sắp xếp các đối tượng fử trái qua phải và 
từ trên xuông dưới. Các đôi tượng đêu giữ nguyên kích 
thước của mình. 


BorderLayout: Các đối tượng được đặt theo các đường 
viền của khung chứa theo các cạnh Wesí, East, South, 
North và Center tức Đông, Tây, Nam, Bắc và Trung 
tâm hay Trái, Phải, Trên, Dưới và Giữa tùy theo cách 
nhìn của chúng ta. 


GridLayout: Tạo một khung lưới vô hình với các ô 
băng nhau. Các đôi tượng sẽ đặt vừa kích thước với 


S5 


từng ô đó. Thứ tự sắp xếp cũng từ trái qua phải và từ 
trên xuông dưới. 


se GridBagLayout: Tương tự như GridLayout, các đối 
tượng khung chứa cũng được đưa vào một lưới vô hình. 
Tuy nhiên kích thước các đối tượng không nhất thiết 
phải vừa với I ô mà có thể là 2, 3 ô hay nhiều hơn tùy 
theo các ràng buộc mà ta chỉ định thông qua đối tượng 
GridBagConstraint. 


se Null Layout: Cách trình bày tự do. Đối với cách trình 
bày này người lập trình phải tự động làm tất cả từ việc 
định kích thước của các đối tượng, cũng như xác định vị 
trí của nó trên màn hình. Ta không phụ thuộc vào những 
ràng buộc đông, tây , nam, bắc gì cả. 


4.4.Thiết kế GUI cho chương trình 
4.4.1.Tạo khung chứa cửa số chương trình 


Thông thường để tạo cửa số chính cho chương trình ứng 
dụng ta tiễn hành các bước: 

- _ Tạo đối tượng Frame 

- _ Xác định kích thước của Frame 

- Thể hiện Frame trên màn hình 


Ví dụ: 


H<émport Java.aMt. *; 
class Framelemo 
( 
public stafic void main(String args[ ]) 
( 
Tạo đôi tượng khung chứaFrame 
tFrame ƒr = new Frame( “My First Window”") ; 
⁄ Xác định kích thước, vị trí của Frame 
ƒr.setBounds(0, 0, 640, 480); 
⁄ Hiên thị Frame 
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ƒr.setVisible(true); 


) 


Kết quả thực thi chương trình: 
š: Mỹy First Window 





4.4.2.Tạo hệ thống thực đơn 


Đối với thư viện awt, để xây dựng hệ thống thực đơn cho 
chương trình ứng dụng chúng ta có thê dùng các lớp MenuBar, 
Menu, Menultem, MenuShortcut. 


TC no E ~=|nl xị 







New Ctrl+N 
| Open... Ctrl+O 
Sau, =—— —GLlkS, 











Page 5etup... 
Print... Ctrl+P 






Exit 


Ví dụ: Tạo hệ thống thực đơn cho chương trình Calculator 


I<mport Java.aWt. *; 
Hémport Java.aWI.evenli. *; 
class Calculator 

( 


publc stafic void maimn(Strimg[] args) 


í 
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createMenu(); 


private sfafic void createMenu() 


í 


⁄ Tao Frame ung dung 
/inal Frame ƒr = new Frame(); 
ƒr.setLayout(new BorderLayowf()); 


Tao cac menu bar 

MenuBar menu = new MenuBar(); 

Menu menuFile = new Menu( “Edit”); 

Menultemn copylten = new Menultem( "Copy Crrl+CŒ”); 
Menultem pasteltem = new Menulterm(”Paste Ctrl+V”); 
menu le.add(copyltern); 

menuFTle.add(pasteltem); 


Menu menuHelp = new Menu("“Help"); 

Menultemn hTopicltem = new Menultem( “Help Topics”); 
Menulten hAboutlten = new Menulterm(“Abouf 
Calculator”); 

menuHelp.add(h1opicltem); 

menuHelp.addSeparator(); 

menuHelp.add(hAboutltem); 

menu.add(menuFile); 

menu.add(menuHelp); 


ƒr.setMenuBar(menu); 
ƒr.setBounds(100, 100, 300, 200); 
ƒr.sefTitle(“Calculator”); 
ƒr.setResizable(false); 
ƒr.setVisible(true); 


/ xử lý biến sự kiện đóng cửa số ứng dụng. 
ƒr.addWindowListener( 
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new WindowAdapter() 


public void windowCTlosing(WindowEvenf e) 


Ệ 


7 
}) 


Sysfem.ex11(0); 


Kết quả thực thi chương trình: 


siBixi 


Edit Na 


Help Topics 





4.4.3.Gắn Component vào khung chứa 

Đề gắn một thành phần, một đối tượng component vào một 
cửa sô (khung chứa) chúng ta dùng phương thức add của đôi 
tượng khung chứa container. 
Ví dụ: 

H<mport Java.aWt. *; 

class AddDemo 

( 


publc stafic void maimn(String args[ ]) 


( 


Tạo đối tượng khung chứaFrame 
Frame ƒr = new Frame(“AddDemo App); 
⁄ Tạo đôi tượng Componemt 
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Button butffQÓk = new Buffon(“OK”); 

⁄ Gắn đối tượng nút nhấn vào khung chứa 
ƒr.add(butiOk); 

⁄ Xác định kích thước, vị trí của Frame 
ƒr.setSize(100, 100); 

⁄ Hiển thị Frame 

ƒr.setVisible(true); 


) 
Kết quả thực thi chương trình: 


ấ AddDemo Äpp : - |nl x| 





4.4.4.Trình bày các Component trong khung chứa 


Như chúng ta đã biết khung chứa container nhận các đối 
tượng từ bên ngoài đưa vào và nó phải biết làm thế nào đề tổ 
chức sắp xếp “chỗ ở” cho các đối tượng đó. Mỗi đối tượng 
khung chứa đều có một bộ quản lý chịu trách nhiệm thực hiện 
công việc đấy đó là bộ quản lý trình bày (Layout Manager). 
Chúng ta sẽ tìm hiểu chỉ tiết về các kiểu trình bày của thư viện 
AWT. 

Interface LayoutManager định nghĩa giao tiếp cho những 
lớp biết được làm thế nào để trình bày những trong những 
COnfaIners 


4.4.4.1 FlowLayout 
public class FlowkLayout extends ObJect 
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implements LayoutManager, Serlalizable 


Đối với một container trình bày theo kiểu FlowLayout thì: 


Ví dụ: 


Các component gắn vào được sắp xếp theo thứ tự từ trái 
sang phải và từ trên xuông dưới. 

Các component có kích thước như mong muốn. 

Nếu chiều rộng của Container không đủ chỗ cho các 
componert thì chúng tự động tạo ra một dòng mới. 
FlowLayout thường được dùng để để sắp xếp các button 
trong Ï panel. 

Chúng ta có thể điều chỉnh khoảng cách giữa các 
componert. 


Iémport Java.aWt. *; 
Import Java. lang.Ìnteger; 
class FlowkLayoutemo 


í 


public staftic void main(String args[ ]) 


í 


trame ƒr = new Frame(”FlowkLayout Demo"); 
ƒr.setLayouf(new FlowLayouf()); 

ƒr.add(new Buiton("Red")); 

ƒr.add(new Butfton(“Green”)); 

ƒr.add(new Buiton( "Blue ”")); 


List l = new Lisf(); 
ƒor (im i=Ú; i<5; I++) 


í 

lH.add(Integer.toString(i)); 
) 
ƒr.add(H); 


r.add(new Checkbox(”Pick me”, true)); 
ƒr.add(new Label(“Emter your name: ")); 
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ƒr.add(new TextField(20)); 

phương thức pack() được gọi sẽ làm cho cửa số 
⁄ hiện hành sẽ có kích thước vừa với kích thước 
trình bày bồ trí những thành phân con của nó. 
ƒr.pack(); 

ƒr.sefVisible(true); 


) 
Kết quả thực thi chương trình: 





T 1z ri E*tÊf+C.IP F3 3: 





5 
| _:ea | _nue | |3 
3 


I-1_Ur 
H1 





4.4.4.2 BorderLayout 
public class BorderLayout extends ObJect 
implements LayoutManager2, Serializable 





Đối với một container trình bày theo kiểu BorderLayout thì: 

® Bộ trình bày khung chứa được chia làm 4 vùng: 
NORTH, SOUTH, WEST, EAST và CENTER. (Đông, 
Tây, Nam, Bắc và trung tâm). Bộ trình bày loại này cho 
phép sắp xếp và thay đổi kích thước của những 
components chứa trong nó sao cho vứa với Š vùng 
ĐÔNG, TÂY, NAM, BÁC, TRUNG TÂM. 
Không cần phải gắn component vào cho tất cả các vùng. 
Các component ở vùng NORTH và SOUTH có chiều 
cao tùy ý nhưng có chiều rộng đúng bằng chiều rộng 
vùng chứa. 

s® Các component ở vùng BEAST và WEST có chiều rộng 
tùy ý nhưng có chiều cao đúng bằng chiều cao vùng 
chứa. 

e®_ Các component ở vùng CENTER có chiều cao và chiều 
rộng phụ thuộc vào các vùng xung quanh. 
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Ví dụ: 


H<mport Java.aWt. *; 
class BorderLayoutDemo extends Frame 
( 
private Button north, south, eqsf, Wesf, cenfer; 
public BorderLayoutDemo(Srtring sTiile) 
( 
super(sTile); 
north = new Bufton(“North”); 
south = new Button( “South”); 
easf  = new Bufton( "East”); 
west  = new Buffon(”West”); 
center = new Bufton( Center”); 
this.add(north, BorderLayout.NORTH); 
this.add(south, BorderLayout.SOUTH); 
this.add(east, BorderLayout.EAST); 
this.add(west, BorderLayout.WEST); 
this.add(center, BorderLayout.CENTER); 
} 
public static void maimn(String args[ ]) 
í 
tấrame ƒr = new BorderLayoutDemo (“BorderLayout 
Demo”); 
ƒr.pack(); 
ƒr.setVisible(true); 
} 
J 


Kết quả thực thi chương trình: 
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#: BorderLayout Demo 


Centar 





4.4.4.3 GridLayout 
public class GridLayout extends ObJect 
implements LayoutManager 
Đối với một container trình bày theo kiểu GridLayout thì: 
® Bộ trình bày tạo một khung lưới vô hình với các ô bằng 
nhau. 
e©_ Các đối tượng sẽ đặt vừa kích thước với từng ô đó. Thứ 
tự sắp xếp từ trái qua phải và từ trên xuống dưới. 


Ví dụ: 


Hữmport Java.aWt. *; 
publc class GridLayoutDemo 
( 
publc stafic votd maimn(String argl[ ]) 
( 
Frame ƒ = new Frame( "GridLayout Demo”); 
ƒ.setLayouf(new GridLayouf(3,2)); 


ƒˆadd(new Button("“Red”)); 

#ˆadd(new Butfton( “Green ”)); 
ƒ-add(new Button( “Blue ”)); 

ƒˆadd(new Checkbox(“Pick me”, true)); 
#ˆadd(new Label(“Enter name here: ”)); 
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#.add(new TextField()); 


#;pack(); 
ƒ-.setVisible(true); 


1 
Kết quả thực thi chương trình: 


HE... -sx 





Enter name here: | 





4.4.4.4 GridBagLayout 
public class GridBagLayout extends ObJect 


implements LayoutManager2 
(public interface LayoutManager2 extends 


LayoutManaser) 


Đối với một container trình bày theo kiểu GridBagLayout thì: 
® Các componets khi được đưa vào khung chứa sẽ được 
trình bày trên I khung lưới vô hình tương tự như 
GridLayout. Tuy nhiên khác với GridLayout kích thước 
các đối tượng không nhất thiết phải vừa với 1 ô trên 
khung lưới mà có thê là 2, 3 ô hay nhiều hơn tùy theo 
các ràng buộc mà ta chỉ định thông qua đối tượng 
GridBagConstraints. 
se Lớp GridBagConstraints dẫn xuất từ lớp Object. Lớp 
GridBagConstraints dùng để chỉ định ràng buộc cho 
những componentfs trình bày trong khung chứa container 
theo kiểu GridBagLayout. 
©_ gridx, gridy: vị trí ô của khung lưới vô hình mà 
ta sẽ đưa đối tượng con vào 
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Ví dụ: 


© 


© 


gridwidth, gridheight: kích thước hay vùng 
trình bày cho đối tượng con. 

Insets: là một biến đối tượng thuộc lớp Inset 
dùng để qui định khoảng cách biên phân cách 
theo 4 chiều (trên, dưới, trái, phải). 

weiphtx, weighty: chỉ định khoảng cách lớn ra 


tương đôi của các đôi tượng con với nhau 


H<émport Java.aMt. *; 


public 
í 


class GridBagLayoutĐemo 


public stafic void maim(String arg[ ]) 


í 


tFrame ƒ = new Frame(“GridBagLayout Demo"); 


⁄/ Thiet lap layouf† manager 

Tao doi tuong rang buoc cho cach trính bay 
⁄¿GridBagLayout. 

GridBagLayout layout = new GridBagLayouf(); 
GridBagCOonstrdain1S consfrainfsS = new 
GridBagConstrains(); 

ƒ.setLayouf(layouf); 


⁄ Tao ra 9 nut nhan 

String[] buttName = { "Mot”, “Hai”, "Ba", "Bon”, 
"Ngư ¿ "Su nã "Bay s “Tam „ "Chịm Mộ 

Button| ] buftons = new Bufton[9]; 


ƒor(int ¡=0;i<9;i++) 


í 
7 


buttons|i] = new Bufton (buftName[i]); 


⁄ Rang buoc cac nut nhan cach nhau 2 pixel 
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COHsfrainfs.insets = new lInsefs(2,2,2,2); 


⁄¿Qui dinh cac nut nhan se thay doi kích thuoc 
⁄ theo ca 2 chieu 
constraints.fill = GridBagConstraints.BOTH; 


⁄ Rang buoc cho nut nhan thu 
Consfraints.gridx = Ïl; 

Consfraints.gridy = l; 

constraints.gridheight = 2; 
consfraints.gridwvidth = l; 
layout.setConstraints(buttons[0], constraints); 


⁄ Rang buoc cho nut nhan thu 2 
COHsfraints.gridx = 2; 

Consfraints.gridy = l; 

constraints.gridheight = l; 
consfraints.gridwvidth = 2; 
layout.setConstraints(buttons[ I], constraints); 


⁄ Rang buoc cho nut nhan thu 3 
COnsfraints.gridx = 2; 

COnsfrainfs.gridy = 2; 

constraints.gridheight = l; 
constraints.gridwvidth = l; 
layout.setConstraints(buttons[2], constraints); 


⁄ Rang buoc cho nut nhan thu 4 
Consfraints.gridx = Ïl; 

COHsfrainfs.gridy = 3; 

constraints.gridheight = l; 
constraints.gridwvidth = 2; 
layout.setConstraints(buttons[ 3], constrainfs); 


⁄ Rang buoc cho nut nhan thu 5 
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COHsfrainfs.gridx = 3; 

Consfrainfs.gridy = 2; 

constraints.gridheight = 2; 
constraints.gridwvidth = l; 
layout.setConstraints(buttons|4], constraints); 


⁄ Rang buoc cho nut nhan thu 6 
Consfraints.gridx = 4; 

Consfrainfs.gridy = l; 

constraints.gridheight = 3; 
constraints.gridwvidth = l; 
layout.setConstraints(buttons[ 5], constrainfs); 


Tu nut thu 7 tro di khong can rang buoc 
⁄ thay vì doi kích thuoc 
constraints.fIHIH = GridBagConstraints.NONE; 


⁄ Rang buoc cho nut nhan thu 7 
COnsfraints.gridx = Ïl; 

Consfrainfs.gridy = 4; 

constraints.gridheight = l; 
constraints.gridwvidth = l; 

Consfraints.weightx = I.0; 
layout.setConstraints(buttonsj|6 ], constraints); 


⁄ Rang buoc cho nut nhan thu 8 
COHsfrainfs.gridx = 2; 

COHsfrainfs.gridy = 5; 

constraints.gridheight = l; 
constraints.gridwvidth = l; 

Consfraints.weighfx = 2.0; 
layout.setConstraints(buttons[ 7], constrainfs); 


⁄ Rang buoc cho nut nhan thu 9 
COHsfrainfs.gridx = 3; 
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Consfrainfs.gridy = 6; 

constraints.gridheight = l; 
constraints.gridwvidth = l; 

Consfraints.weightx = 3.0; 
layout.setConstraints(buttons[S], constraints); 


⁄ Dua cac nut nhan khung chua chuong trình 
ƒor (in† ¡=0;i<9;i++) 








ƒ-add(butIons[i]); 
#.pack(); 
ƒ-.setVisible(true); 
} 
} 
Kết quả thực thi chương trình: 
~lDi xi 
LÔ] Hai | 
ị ị Ba | | Sau 
lam 
Bnn | 
4.4.4.5 Null Layout 


Một khung chứa được trình bày theo kiểu Null Layout có 
nghĩa là người lập trình phải tự làm tất cả từ việc qui định kích 
thước của khung chứa, cũng như kích thước và vị trí của từng 
đối tượng component trong khung chứa. 


Đề thiết lập cách trình bày là Null Layout cho một container 
ta chỉ việc gọi phương thức setLayout(null) với tham sô là null. 


99 


Một số phương thức của lớp trừu tượng Component dùng để 
định vị và qui định kích thước của component khi đưa chúng 
vào khung chứa trình bày theo kiêu kiểu tự do: 
©_ Public void setLocatlon(Pomt p) 
© Public void setS1ze(Dimension p) 
© Public void setBounds(Rectansle r) 


Ví dụ: 

6© MyButton.setS1ze(new Dimension(20, 10)); 
6© MyButton.setLocation(new Point(10, 10)); 
©  MyButton.setBounds(10, 10, 20, 10); 


H<émport Java.aWlt. *; 
class NullLayoutDemo 
( 
public stafic void main(String args[ ]) 
( 
ấrame ƒr = new Frame( “NullLayout Demo”); 
ƒr.setLayout(null); 
Button bufftQOk = new Bufton("OK”); 
buttOk.setBounds(100, 150, 50, 30); 
Button buttCancel = new Bufton(“Cancel"); 
buttCancel.setBounds(200, 150, 50, 30); 
Checkbox checkBut = new Checkbox(“Check 
box”, †rue); 
checkBut.setBounds(100, 50, 100, 20); 


List lï = new Lis1(); 
/or (im i=0; ¡<5; ¡++) 


í 


} 
l.setBounds(200, 50, 50, 50); 


li.add(Integer.toString(i)); 


ƒr.add(buitOk); 
ƒr.add(butiCancel); 
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ƒr.add(checkBut); 
ƒr.add(H); 


ƒr.setBounds(10, 10, 400, 200); 
ƒr.setVisible(true); 


, 


Kết quả thực thi chương trình: 
ENullLayout Demo -jnl| xị 





[# Check box ñ ^ 





4.4.5.Các đối tượng khung chứa Container 


Như chúng ta đã biết container là đối tượng khung chứa có 
khả năng quản lý và chứa các đối tượng (components) khác 
trong nó. 

Các components chỉ có thê sử dụng được khi đưa nó vào 1 
đối tượng khung chứa là container. 

Mỗi container thường gắn với một LayoutManager 
(FlowLayout, BorderLayout, GridLayout, GridBagLayout, Null 
Layout) qui định cách trình bày và bố trí các components trong 
một container. 

Các lọai contaner trong Java: Frame, Panel, Dialog, 
ScrollPanes. 
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4.4.5.1 Khung chứa Frame 


Java.lang.Object 
+--]Java.awt.Component 
+--java.awt.Container 
+--Java.awt.W1Indow 
+--java.awt.Frame 


Khung chứa Frame là một cửa số window hăn hoi ở mức 
trên cùng bao gồm một tiêu đều và một đường biên (border) 
như các ứng dụng windows thông thường khác. Khung chứa 
Frame thường được sử dụng để tạo ra cửa số chính của các ứng 
dụng. 

Khung chứa Panel có bộ quản lý trình bày (LayoutManaser) 
mặc định là FlowLayout. 


4.4.5.2 Khung chứa Panel 


Java.lang.Object 
+--]Java.awt.Component 
+--java.awt.Container 
+--java.awt.Panel 


Khung chứa Panel có bộ quản lý trình bày (LayoutManager) 
mặc định là FlowLayout. 

Đối với khung chứa Panel thì các Panel có thể lồng vào 
nhau, vì vậy khung chứa Panel thường được dùng để bố trí các 
nhóm components bên trong một khung chứa khác. 


Ví dụ: 
Iẽmport Java.aWt. *; 
publc class PanelDemo extends Frame 
í 
private Button next, prev, ƒIrs†; 
private List l1; 
public PanelDemo(String sTitle) 
í 
super(sTirle); 
next = new Bufton( “Next >>”); 
prev = new Bufton( "<< Prev”); 
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first = new Bufton( “Ftrsf”); 


Panel southPanel = new Panel(); 
southPanel.add(next); 

southPanel.add(prev); 

southPanel.add(first); 

⁄ BorderLayout.SOUTH: vùng dưới 
this.add(southPanel, BorderLayout.SOUTH); 


Panel northPanel = new Panel(); 
northPanel.add(new Label("Make a Selection”)); 
⁄ BorderLayout.NORTH: vùng trên 
this.add(northPanel, BorderLayout.NORTH); 


lị = new List(); 
ƒor(int i=0;i< I0;i++) 
( 


lỉ.add( “SelecHon” + 1); 


} 
this.add(H, BorderLayout.CENTER); 

} 

publc stafic void maim(String arg[ ]) 

( 
Comtainer ƒ = new PanelDemo(”Panel Demo "); 
ƒ.setSize(300, 200); 
ƒ-.setVisible(true); 

} 

J 


Kết quả thực thi chương trình: 
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aPanel Demo -|H| x 
| 


iake a Selectinn 








Nlax† => | << Prey | _First| 


4.4.5.2 Khung chứa Dialog 


Java.lang.ObJect 
+--]Java.awt.Component 
+--]ava.awt.Container 
+--Java.awt.W1Indow 


+--j]ava.awt.Dialog 


Dialog là một lớp khung chứa tựa Frame và còn được gọi là 
popup window. Có hai loại dialog phô biến: 
Modal Dialog: sẽ khóa tất cả các cửa số khác của ứng 
dụng khi dialog dạng này còn hiển thị. 
Non-Modal Dialog: vẫn có thê đến các cửa số khác của 
ứng dụng khi dialog dạng này hiễn thị. 


Một cửa số dạng Dialog luôn luôn phải gắn với một cửa số 
ứng dụng (Frame). 
Đề tạo một đối tượng khung chứa Dialog ta có thê dùng một 
trong các constructfor của nó: 
public Dialog (Frame parentWindow, boolean isModal) 
public Dialog (Frame parentWindow, String tHfe, 
boolean 1sModal) 
parentWindow: cửa số cha 
title: tiêu đề của Dialog 
LsModal: true -> là Dialog dạng modal 
LsModal: ƒalse -> là Dialog không phải dạng modal 
(hay non-modal) 
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4.5.Xử lý biến có/sự kiện 
4.5.1.Mô hình xử lý sự kiện (Event-Handling Model) 


Ở trên chúng ta chỉ đề cập đến vấn đề thiết kế giao diện 
chương trình ứng dụng mà chưa đề cập đến vấn đề xử lý sự 
kiện. Những sự kiện được phát sinh khi người dùng tương tác 
với giao diện chương trình (GUI). Những tương tác thường gặp 
như: di chuyên, nhấn chuột, nhấn một nút nhấn, chọn một 
Menultem trong hệ thống thực đơn, nhập dữ liệu trong một ô 
văn bản, đóng cửa số ứng dụng, ... Khi có một tương tác xảy ra 
thì một sự kiện được gởi đến chương trình. Thông tin về sự kiện 
thường được lưu trữ trong một đối tượng dẫn xuất từ lớp 
AWTEvent. Những kiểu sự kiện trong gói java.awt.event có 
thê dùng cho cả những component AWT và JFC. Đối với thư 
viện JFC thì có thêm những kiểu sự kiện mới trong gói 
java.swing.event. 
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Những lớp sự kiện của gói java.awf.evenf 


( "sa. .lang.cb+ =ec } 


SE 


Comntcaitzeixzveat „ 






/ ` tmentEvent | PocusErent 
(Jaxa.ur11.vantobject ` " ,Miun z : : 2 
===-G ïtamWvant. PaintEran —, 
' Í3aYa.awt.ANTevent ) "—== =¬ mơ ————— 
MindowEvant , 
TnpuvErent 
€ TT Class name b—- co C 
x s 2 “. + X 
( } Interfce rewne [ }{ MouseEvuu ) 





Có 3 yếu tố quan trọng trong mô hình xử lý sự kiện: 
- _ Nguồn phát sinh sự kiện (event source) 
- _ Sự kiện (event obJect) 
-_ Bộ lắng nghe sự kiện (event listener) 


Nguồn phát sinh sự kiện: là thành phần của giao diện mà 
người dùng tác động. 


Sự kiện: Tóm tắt thông tin về xử kiện xảy ra, bao gồm tham 
chiêu đên nguôn gôc phát sinh sự kiện và thông tin sự kiện sẽ 
gởi đên cho bộ lăng nghe xử lý. 


Bộ lắng nghe: Một bộ lắng nghe là một đối tượng của một lớp 
hiện thực một hay nhiều interface của gói java.awf.event hay 
java.swing.event (đối với những component trong thư viện 
JFC). Khi được thông báo, bộ lắng nghe nhận sự kiện và xử lý. 
Nguồn phát sinh sự kiện phải cung câp những phương thức để 
đăng ký hoặc hủy bỏ một bộ lắng nghe. Nguôn phát sinh sự 
kiện luôn phải gắn với một bộ lắng nghe, và nó sẽ thông báo 
với bộ lắng nghe đó khi có sự kiện phát sinh đó. 


Như vậy người lập trình cần làm hai việc: 
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e® Tạo và đăng ký một bộ lắng nghe cho một component 
trên GUI. 


s® - Cài đặt các phương thức quản lý và xử lý sự kiện 


Những interfaces lắng nghe của gói java.awtf.event 












d1ava.uti1l.EventListener 









CC) name 
C35 Interfadce name 





Một đối tượng Event-Listener lắng nghe những sự kiện khác 
nhau phát sinh từ các components của giao diện chương trình. 
Với mỗi sự kiện khác nhau phát sinh thì phương thức tương 
ứng trong những Event-Listener sẽ được gọi thực hiện. 

Mỗi interface Event-Listener gồm một hay nhiều các phương 
thức mà chúng cần cài đặt trong các lớp hiện thực (mplements) 
Iinterface đó. Những phương thức trong các Interface là trừu 
tượng vì vậy lớp (bộ lắng nghe) nào hiện thực các interface thì 
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phải cài đặt tất cả những phương thức đó. Nếu không thì các bộ 
lăng nghe sẽ trở thành các lớp trừu tượng. 


4.5.2.Xử lý sự kiện chuột 


Java cung cấp hai intefaces lắng nghe (bộ lắng nghe sự kiện 
chuột) là MouseListener và MouseMotionListener để quản lý 
và xử lý các sự kiện liên quan đến thiết bị chuột. Những sự kiện 
chuột có thê “bẫy” cho bất kỳ component nào trên GUI mà dẫn 
xuất từ java.awt.componert. 


Các phương thức của Interface MouseLstener: 

®  public void mousePressed(MouseEvemt evenf): được gọi 
khi một nút chuột được nhấnvà con trỏ chuột ở trên 
componeri. 

®  public void mouseClicked(MouseEvenr evenf): được gọi 
khi một nút chuột được nhấn và nhả trên component mà 
không di chuyền chuột. 

®  puDblic voild mouseNeleased(MouseEvent evenf): được 
gọi khi một nút chuột nhả sa khi kéo rê. 

®  public void mouseEntered(MouseEvent evenf): được gọi 
khi con trỏ chuột vào trong đường biên của một 
componert. 

®  public void mouseExited(MouseEvenf evenf): được gọi 
kh con trỏ chuột ra khỏi đường biên của một 
componeri. 

Các phương thức của Interface MouseMotionLIstener: 

®  public void mouseDragsed(MouseEvemt even ): phương 
thức này được gọi khi người dùng nhấn một nút chuột 
và kéo trên một componeIt. 

® puDlic voil mouseMoved(MouseEveni eveni): phương 
thức này được gọi khi di chuyển chuột trên component. 


Mỗi phương thức xử lý sự kiện chuột có một tham số 
MouseEvent chứa thông tin về sự kiện chuột phát sinh chăng 
hạn như: tọa độ x, y nơi sự kiện chuột xảy ra. Những phương 
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thức tương ứng trong các mterfaces sẽ tự động được gọi khi 
chuột tương tác với một componert. 


Để biết được người dùng đã nhắn nút chuột nào, chúng ta 
dùng những phuơng thức, những hăng sô của lớp InputEvent (là 
lớp cha của lớp MouseEvent). 


Ví dụ: Chương trình tên MouseTracker bên dưới minh họa việc 
dùng những phương thức của các Interfaces MouseLIstener và 
MouseMotionListener để “bấy” và xử lý các sự kiện chuột 
tương ứng. 


H<mport Java.aWt. *; 
Hémport Java.aWwf.event. *; 
pubhlic class MouseTracker extends Frame 
I mplements MouseListener, MouseMotionListener 
í 
private Label statusBar; 
⁄⁄ set up GUI and register mouse event handlers 
public MouseTracker() 
(_ super( "Demonstrating Mouse EVents” ); 
sfatusBar = new Label(); 
this.add( statusBar, BorderLayout.SOUTH ); 
⁄applcation listens fO IS OWH IIOMS€ eV€HfS 
addMouseListener( this ); 
addMouseMotionListener( this ); 
sefSize( 275, 100 ); 
sefVisible( true ); 


} 


⁄4MouseListener event handlers 

⁄⁄handle event when mouse released I~é mmediately 
⁄/ after press 

public void mouseClicked( MouseEvemt event ) 


í 


statusBar.sefText( “CHcked at [” + evemi.getX() + 
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” ”+ evenf.eefY() + "Ƒ" ); 


, 


⁄⁄handle event when mouse pressed 
public void mousePressed( MouseFvenf event ) 
í 
statusBar.sefText( ”“Pressed at [” + evemi.getX() + 
” ”+ evenf.eefY() + "Ƒ" ); 


¡ 


⁄.handle event when mouse released aƒfter dragging 
public void mouseReleased( MouseEvemt event ) 


í 


statusBar.sefText( “Released at [” + evemt.getX() + 
” ”+ evenf.eefY() + "Ƒ" ); 


j 


⁄⁄handle event when mouse enfers aqrea 
public void mouseEntered( MouseEVemt event ) 


í 
) 


statusBar.sefText( “Mouse in window” ); 


⁄ handle even† when mouse exifs area 
public void mouseExited( MouseEVemt event ) 
(_ statusBar.sefText( "Mouse outside window” ); 


, 


⁄4MouseMotionListener event handlers 
⁄handle event when user drags mouse with buiton pressed 
public void mouseDragged( MouseEvenf event ) 
í 
statusBar.sefText( "Dragged at [” + evenf.gefX() + 
” ”+ evenf.eefY() + "Ƒ" ); 
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⁄ handle even† when Iser OVe€S IIOHS€ 
public void mouseMoved( MouseEvent event ) 


Ệ 


statusBar.sefText( "Moved at [” + evemt.getX() + 
” ”+ event.øeefY() + "]”); 


L 


⁄.execute application 
publc stafic void maimn( Strimg args[] ) 


í 
) 


}/.end class MouseTracker 


Kết quả thực thi chương trình: 


[ERWWWW.inixi| [SWWWWWWWZimixi 


MouseTracker applcation = new MlouseTracker(); 


hiause au†side windnw hinved at [ä9, 3B] 





EZoemonstrsfPTIe] 


xi| [EESWEW5;iixi 


Pressed at [4ñ, 28] Clicked at [28, 28] 





[S7 -Inixi| [|SiBMWWWI -inixi 


Dranged at [73, 45] eleased at [44, 38] 





4.5.3.Xử lý sự kiện bàn phím 


Để xử lý sự kiện bàn phím java hỗ trợ một bộ lắng nghe sự 
kiện đó là mterface KeyLisfener. Một sự kiện bàn phím được 
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phát sinh khi người dùng nhấn và nhả một phím trên bàn phím. 
Một lớp hiện thực KeyLisfener phải cài đặt các phương thức 
keyPressed, keyReleased và keyTyped. Mỗi phương thức này có 
một tham số là một đối tượng kiểu KeyEvent. KeyEvenr là lớp 
con của lớp InputEver. 


Các phương thức của Interface KeyLisfener 


® Phương thức keyPressed được gọi khi một phím bất kỳ 
được nhân. 


e© Phương thức keyTyped được gọi thực hiện khi người 
dùng nhấn một phím không phải “phím hành động” 
(như phím mũi tên, phím Home, End, Page Up, Page 
Down, các phím chức năng như: Num Lock, Prit 
Screen, Scroll Lock, Caps Lock, Pause). 


® Phương thức keyReleased được gọi thực hiện khi nhả 
phím nhân sau khi sự kiện keyPressed hoặc keyTyped. 


Ví dụ: minh họa việc xử lý sự kiện chuột thông qua các phương 
thức của Imterface KeyLisfener. Lớp KeyDemo bên dưới hiện 
thực interface KeyListener, vì vậy tất cả 3 phương thức trong 
KeyListener phải được cài đặt trong chương trình. 

⁄ KeyDemo.Java 

⁄. Demonstrating keystroke eVeH1s. 

Java core packages 

H<ẽmport Java.aWt. *; 

HmpOorf Java.aWwf.eVent. *; 

public class KeyDemo extends Frame tIimplements KeyListener 


í 


HP, 


private String linel = "", lne2 = "”, 
private String line3 = ”"; 
private TexIArea texIArea; 


set up GUI 
public KeyDemo() 
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super( “Demonstrating Keystroke EVents” ); 


⁄⁄ set up TexIArea 

textArea = new TextArea( 10, 1Š ); 

textA rea.sefText( “Press any key on the keyboard... " ); 
textA rea.setEnabled( ƒalse ); 

this.add( textArea ); 


⁄⁄allow frame to process Key eVenfs 
addKeyListener( this ); 


sefSize( 350, 100 ); 
sefVisible( true ); 


L 


⁄handle press oƒ any key 
public void keyPressed( KeyEvenf event ) 


Ệ 
linel = "Key pressed: " + 
event.øetKeyText( event. getKeyCode() ); 
setLines2and3( evenf ); 

ý 


⁄handle release 0ƒ any key 

public void keyReleased( KeyEvemt event ) 

í 
linel = "Key released: ” + 
event.øetKeyText( event. getKeyCode() ); 
setLines2and3( evenf ); 


, 


⁄handle press 0ƒ an action key 
public void keyTyped( KeyEvemt event ) 


í 
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linel = "Key typed: ” + evemt.getKeyChar(); 
setLines2and3( evenf ); 


¡ 


⁄⁄ set second and third lines oƒ oufput 
private void setLines2and3( KeyEvemt event ) 


( 
line2 = "This key is " + ( event.isActionKey() ? "" : "not 
”) + “an action key”; 
String fernp = event. øetKeyModifiersText( 
evemt.getModifiers() ); 
line3 = "Modifier keys pressed: ” + ( temp.equals( ”" ) ? 
“none” : temp ); 
textArea.sefText(inel+ "Ni "+line2+"NI”+ line3+ NI" ); 
} 


⁄.execute application 
publc stafic void maimn( Strimg args[] ) 


( 
KeyDemo application = new KeyDemo(); 
} 
}Z.end class KeyDemo 


Kết quả thực thi chương trình: 


mI<ey released: Enter 
IThis key is not an actian key 


ï |\lodlifier keys pressed: none 
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#- Demonstrating Kế ME: #  Demonstratng K2 ni x| 


kKey released: Escape l|<ey relaased: F10 
This key is n† an actinn key TÌThis key is an action key 
Mindlifier keys hressed: nnne TMlodlifiar keys hressed: nnne 


kKey released: A kKey released: 1 h HH 
This key is n† an actinn key This key is nn† a¡|Demonstrating. 
Mlodlifier keys hressed: nang Miodifier keys nressed: nane 


v 


>1 ⁄ 


kKey released: Ctrl kKey released: Shift 
This key is no† an actinn key This key is nũ† an actinn key 
Miodlifier keys hressed: nang Mlodlifier keys nressed: nnne 


kKey released: LIn key released: Page Up 
This key is an action key TÌThis key is an actinn key 
Mlodlifier keys hressed: nnne ']Mlndlifier keys hressed: nang 





4.6.Một số ví dụ minh họa 

Ví dụ 1: Tạo bộ lắng nghe biến cố cho đối tượng khung chứa 
Frame, và xử lý biến có đóng cửa sô. 

IMpOF† Java. aWt. *; 

IMpOoF† Java.aW†.eVenI. *; 

public class WindowClosingDemo 


( 


public stafic void maim(String argsị ]) 
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L 


Frame ƒ = new Frame (“WindowClosing Demo”); 
WindowCTloser closer = new WindowCTloser(); 
#ˆaddWindowListener(closer); 

ƒ-setBounds(10, 10, 300, 200); 

ƒ-.setVisible(true); 


H<émport Java.aWf.evenl. *; 
class WindowCloser implements WindowListener 


í 


public void windowCTlosing(WindowEvenf e) 
í 
Sysfem.out.println( "windowCTlosing.. "); 
Sysfem.exi1(0); 
} 


public void windowAcfivated(WindowEvent e) 


í 


Sysfem.ouf.println( "windowAcfivafted... "); 


public void windowCTlosed(WindowEvemt e) 
ˆ 


Sysfem.ouf.println( "windowClosed... "); 
} 


public void windowleacfivated(WindowEvent e) 


í 


Sysfem.ouf.println( "windowleacfivafted... "); 


public void windowleicomjfied(WindowEVvemt e) 


í 


Sysfem.ouf.println( "windowleticomffied... "); 
) 


public void windowlcomfied(WindowEvemt e) 


í 
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System.out.primtln( "windowlconffied... "); 


public void windowOpened(WIndowEvent e) 
(_ System.out.println( "windowOpened... "); 
} 

} 


Có thể dùng lớp trừu tượng WindowAdapter đề tạo ra bộ lắng 
nghe. 
public abstract class WindowAdapter extends Object 
implements WindowLIstener 
(WindowAdapter hiện thực mterface WindowLIstener 
nên lớp ảo này cũng có 7 phương thức giống như giao 
diện WindowLIstener) 


H<émport Java.aWwf.evenl. *; 
class WindowCloser extends WindowAdapter 
(_ public void windowClosing(WindowEvenf e) 
(_ System.out.primtln( "windowClosing.. "); 
Sysfem.exi1(0); 
) 
¡ 


Ví dụ 2: CheckboxGroup Demo 
I<émport Java.aWt. *; 
public class CheckboxGroupDemo extends Frame 
í 
private Checkbox red, green, blue; 
private CheckboxŒroup checkŒGroup; 
public CheckboxGroupDemo(Strimg tre) 
(_ super(title); 
checkŒGroup = new CheckboxŒGroup(\)›; 
red = new Checkbox( "Red", checkGroup, ƒalse); 
green = new Checkbox( “Green”, checkGroup, ƒalse); 
blue = new Checkbox( “Blue”, checkGroup, ƒalse); 
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⁄⁄add the checkboxes to the ƒrame 
Panel north = new Panel(); 
north.add(red); 

north.add(green); 

north.add(blue); 

this.add(north, BorderLayout.NORTH); 


/register the event listener 

SetColor listener = new Sef†Color(this); 
red.addltemL1stener(listener); 
green.addltemListener(listener); 
blue.addltemListener(listener); 


publc stafic void maim(String [] args) 

í 
tFrame ƒ = new 
CheckboxGroupDemo("CheckboxGroupDemo ”); 


ƒ.setSize(300,300); 
ƒ-.setVisible(true); 
} 
}Z.end oƒ class 


H<émport Java.aWt. *; 
H<mport Java.aWwf.evenl. *; 
pubhlic class SetColor Implements ltenLlstener 
í 
private Frame pallefte; 
private Color c; 
public SetColor(Frame c) 
í 


pallefte = c; 
} 
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public void ItenStateChanged(ltemEvenf e) 
Ề 
Sfring ttem = (String) e.getltem(); 
In state = e.getStateChange(); 
Ứ (em.equalslenoreCase( "red")) 
ec = new Color(255, 0, 0); 
Ứ (em.equalslgnoreCase( "green ")) 
ec = new Color(0, 255, 0); 
Ứ (Iem.equalslegnoreCase( "blue ”)) 
ec = new Color(0, 0, 255); 
pallette.setBackground(c); 


) 
}Z.end oƒ class 


Kết quả thực thi chương trình: 


ấ#‹ CheckboxBroupDemo =|nl x| 





Ví dụ 3: TextComponent 
Hémport Java.aMt. *; 
class TextComponentDemo extends Frame 
( 
private TextField textField; 
private TexIArea texIArea; 
private Bufton emter, clear; 


public TextComponentDemo (Strimg tiile) 


í 


Super(ti1le); 
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textArea = new TextArea(“”, 0, 0, 
TextArea.SCROLLBARS_VERTICAL_ONLY); 
textA rea.setEditable(false); 


textFTeld = new TextField(); 
enter = new Bufton( “Enfter”); 
clear = new Bufton( "Clear”); 


/layout the GUI 
this.add(textArea, BorderLayout.CENTER); 


Panel southEast = new Panel(new BorderLayouf()); 
southEast.add(enter, BorderLayout.EAST); 
southEast.add(clear, BorderLayout.WEST); 


Panel south = new Panel(new BorderLayouf()); 
south.add(textField, BorderLayout.CENTER); 
south.add(southEast, BorderLayout.EAST); 


this.add(south, BorderLayout.SOUTH); 


/%etup the event handling 

CreateList listener = new CreafeLlst(textF1eld, 
textA rea); 

enter.addActionListener(lstener); 
clear.addActionListener(listener); 
textFTeld.addAcfionListener(listener); 


} 
public TextFIeld gefTextField() 
( 
return textField; 
} 


publc stafic void maim(String [] args) 
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TextComponentemo ƒ = new TextComponentDemo 
(“TextComponentDemo "); 

ƒ.setSize(300,200); 

ƒ-.setVisible(true); 

ƒ.gefTextField().requestFocus(); 


L 


H<ữmport Java.aWt. *; 
H<émport Java.aWwf.evenli. *; 
public class CreateList I„mplements AcHonListener 
í 
priVafe Inf counfer = 0; 
private TextField source; 
private TextArea destination; 


public CreateList(TextFIeld s, TextArea đ) 
(_ sOMrce = s; 
destinaftion = d; 


, 


public void acHonPerƒformed(AcHonEvemt e) 


( 
Sfring action = e.getActionCommamdk(); 
Ứ (acHon.equalslenoreCase( “Enter”)) 


( 
Sfring text = source.gefTex1(); 
CoWnfer++;? 
destination.append(counter + ".” + tfext + NI”); 
Source.sefText(””); 
} 
else 
 (acHon.equalslenoreCase( "Clear”)) 
Ệ 
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destination.sefText(”"); 
COunter = (; 


ị 


Kết quả thực thi chương trình: 


#- TextComponentDemo =Í|l x| 


^ 





Clear |: Enter: 


Ví dụ 4: ListDemo 
I<ẽémport Java.aWt. *; 
publc class ListDemo extends Frame 
(_ private List l; 
private Label selected); 
public ListDemo(String tile) 
( 
Super(tHle); 
lị = new Lisf(); 
li.add(“Monday"); 
li.add(“Tuesday”); 
li.add("Wednesday”); 
li.add(“Thursday”); 
li.add(“Friday”); 
li.add( “Saturday"); 
li.add( “Sunday"); 
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selected = new Label("Double chck a day: ”, 
Label.CENTER); 
this. setLayouf(new BorderLayouf()); 


this.add(selected, BorderLayout.NORTH); 
this.add(H, BorderLayout.CENTER); 


Tao listener cho List 
ShowSelecHonListener listeher = new 
ShowSelecHonListener(selected); 
lỉ.addAcfionListener(listener); 


L 


public staftic void main(String args[ ]) 

(_ ListDemo ƒ = new ListDemo( ”List Demo”); 
ƒ-setBoundas(10, 10, 300, 200); 
ƒ-.setVisible(true); 

} 

} 


Hữmport Java.aWt. *; 
H<émport Java.aWf.evenl. *; 
class ShowSelectionListener Iúmplements AcHonListener 
(_ private Label lab; 

public ShowSelectlonListener(Label label_sel) 

í 

lab = label_sel; 
) 


public votd acHonPerƒformed(AcHonEvemt e) 
(_ Z⁄ Tra ve Object ma Event da xuat hien 
⁄.getSource la phuong thuc ke thua tu 
⁄⁄Java.ufilL EventObJect 
ObJecf source = e.getSource(); 
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⁄ Nguon goc phat sinh bien co khong phai la List 
Ứ ((source Instanceoƒ Lisf)) 
(_ retum; 
/ 
else 
( 
List lỉ = (Lisf) source; 
Sftring selected = li.getSelectedltem(); 
lab.sefText(selected); 


) 
Kết quả thực thi chương trình: 


~IBlxị 


hinnday 





Ví dụ 5: Xây dựng I1 lớp khung chứa Dialog dùng đề hiển thị 
message giống như hàm MessageBox trên Windows. 

H<émport Java.aWt. *; 

Hémport Java.aWwf.evenl. *; 

class DialogDemo 


ụ 
public stafic void maimn(String[ ] args) 
( 
createMenu(); 
} 
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private sfafic void createMenu() 


í 


⁄ Tao Frame ung dung 
final Frame ƒr = new Frame(); 
ƒr.setLayout(new BorderLayowf()); 


Tao cac menu bar 
MenuBar menubar = new MenuBar(); 
Menu mTest = new Menu( “Test ”); 
Menultem testDlg = new Menultem( "Test Dialog"); 
testDlg.addActionLIstener( 
new AcflonListener() 


public votd acHonPerƒformed(ActtonEvemt e) 


í 
MessageBox msgBox = new 
MessageBoxƒ, "Here i is”, "T/bao 
Dialog”); 
mseBox.show(); 
) 
) 
} 
tm†Test.add(testDlg); 


menubar.add(mmTest); 
ƒr.setMenuBar(menubar); 
ƒr.setBounds(100, 100, 300, 200); 
ƒr.setVisible(true); 


ƒr.addWindowListener( 
new WindowAdapfer() 


public void windowClosing(WindowEvent e) 


í 


Sysfem.ex11(0); 
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}; 


1⁄4 end oƒ createmenu() 


}Z.end oƒ class 


H<émport Java.aWt. *; 
H<émport Java.aWwf.evenl. *; 
public class MessageBox 


í 


Dialog msgBox; 

Vi GA 6 sbp Chi Ki n Gn S0 ba 0Á Là hàn Da kh 00210 2x bá bà há, 
⁄. Comtructor cua lop MessageBox 

⁄parentWindow: cua so cha 

/tile: Tieu de cua Dialog 

⁄4msg: chuoi thong bao 


publc MessageBox(Frame parentWindow, String msg, 
Sftring tile) 


í 
Ứ (parentWindow == null) 
í 
tFrame emptyWmn = new Frame(); 
Tao Modal Dialog (tham so thu 3:t†rue) 
mseBox = new Dialog(emptyWm, title, true); 
) 
clse 
Ệ 
mseBox = new Dialog(parenfWindow, title, true); 
) 


⁄⁄ Doi tuong nhan dung de trinh bay cau thong bao 
Label Message = new Label(msg); 
⁄/ Thiet lap che do trình bay layouf cho các đoi tuong. 
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mseBox.setLayouf(new FlowLayouf()); 

⁄⁄ Dua nhan thong bao Label vao khung chua Dialog 
mseBox.add(Message); 

⁄ Dua nut nhan OK vao trong khung chua Dialog 
Button okBufton = new Buffon("OK”); 
mseBox.add(okBuftton); 

⁄ Khai bao kích thuoc cua cua so thong bao 
msgBox.setSize(200, 100); 


⁄ Xu ly tinh huong khi nguoi dung nhan nut OK 
okButfton.addActionListener( 


new AcfionListener() 


public votd acHonPerƒormed(AcHonEvem! evf) 


Ị 
msgBox.setVIsible(ƒfalse); 
)¡ 
) 
3 
L 
public void show() 
í 
msgBox.show(); 
} 


}Z.end oƒ class MessageBox 
Kết quả thực thi chương trình: 





Chương 5: LUÒNG VÀ TẬP TIN 


(STREAMS & EFILES) 
5.1.Mở đầu 


Việc lưu trữ đữ liệu trong các biến chương trình, các mảng 
có tính chất tạm thời và dữ liệu sẽ mất đi khi biến ra khỏi tầm 
ảnh hưởng của nó hoặc khi chương trình kết thúc. Files giúp 
cho các chương trình có thê lưu trữ một lượng lớn dữ liệu, cũng 
như có thể lưu trữ đữ liệu trong một thời gian dài ngay cả khi 
chương trình kết thúc. Trong chương này chúng ta sẽ tìm hiểu 
làm thế nào các chương trình java có thể tạo, đọc, ghi và xử lý 
các files tuần tự và các file truy cập ngẫu nhiên thông qua một 
số ví dụ minh họa. 


Xử lý files là một vấn đề hết sức cơ bản, quan trọng mà bất 
kỳ một ngôn ngữ lập trình nào cũng phải hỗ trợ những thư viện, 
hàm để xử lý một số thao tác cơ bản nhất đối với kiểu đữ liệu 
file. 

Xử lý files là một phần của công việc xử lý các luồng, giúp 
cho một chương trình có thể đọc, ghi dữ liệu trong bộ nhớ, trên 
files và trao đồ dữ liệu thông qua các kết nối trên mạng. 


Chương này sẽ cung cấp cho chúng ta những kiến thức cơ 
bản về luồng (streams) và files: 

- - Thư viện các lớp về luồng trong Java: luồng byte, luồng 
ký tự. 

- Xuất nhập Console dùng luồng byte, luông ký tự. 

- Xuất nhập files dùng luộng ký tự và luồng byte. 

- Vấn đề xử lý files truy cập ngẫu nhiên dùng lớp 
RandomAccessFlle. 

- _ Xử lý file và thư mục dùng lớp FHe. 
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5.2.Luồng (Streams) 
5.2.1.Khái niệm luồng 


Tất cả những hoạt động nhập/xuất dữ liệu (nhập dữ liệu từ 
bàn phím, lấy dữ liệu từ mạng về, ghi dữ liệu ra đĩa, xuất đữ 
liệu ra màn hình, máy ¡n, ...) đều được quy về một khái niệm 
gọi là luồng (stream). Luồng là nơi có thể “sản xuất” và “tiêu 
thụ” thông tin. Luồng thường được hệ thống xuất nhập trong 
java gắn kết với một thiết bị vật lý. Tất cả các luồng đều có 
chung một nguyên tắc hoạt động ngay cả khi chúng được gắn 
kết với các thiết bị vật lý khác nhau. Vì vậy cùng một lớp, 
phương thức xuất nhập có thê dùng chung cho các thiết bị vật lý 
khác nhau. Chẳng hạn cùng một phương thức có thê dùng để 
ghi dữ liệu ra console, đồng thời cũng có thể dùng để ghi dữ 
liệu xuống một file trên đĩa. Java hiện thực luồng bằng tập hợp 
các lớp phân cấp trong gói jawa.io. 


Java định nghĩa hai kiểu luồng: byte và ký tự (phiên bản gốc 
chỉ định nghĩa kiểu luồng byte, và sau đó luồng ký tự được 
thêm vào trong các phiên bản về sau). 


Luồng byte (hay luồng dựa trên byte) hỗ trợ việc xuất nhập 
dữ liệu trên byte, thường được dùng khi đọc ghi dữ liệu nhị 
phân. 


Luông ký tự được thiết kế hỗ trợ việc xuất nhập đữ liệu kiểu 
ký tự (Unicode). Trong một vài trường hợp luông ký tự sử dụng 
hiệu quả hơn luồng byte, nhưng ở mức hệ thống thì tất cả những 
xuất nhập đều phải qui về byte. Luồng ký tự hỗ trợ hiệu quả chỉ 
đối với việc quản lý, xử lý các ký tự. 
5.2.2.Luồng byte (Byte Streams) 


Các luồng byte được định nghĩa dùng hai lớp phân cấp. 
Mức trên cùng là hai lớp trừu tượng !npuiSiream và 
OutputStream. InpufStream định nghĩa những đặc điềm chung 
cho những luồng nhập byte. Ø/puSream mô tả cách xử lý của 
các luồng xuất byte. 
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Các lớp con dẫn xuất từ hai lớp InpwrStream và 
OutputStream sẽ hỗ trợ chỉ tiết tương ứng với việc đọc ghi dữ 
liệu trên những thiết bị khác nhau. Đừng choáng ngợp với hàng 
loạt rất nhiều các lớp khác nhau. Đừng quá lo lắng, mỗi khi bạn 
nắm vững, sử dụng thành thạo một luồng byte nào đó thì bạn dễ 
dàng làm việc với những luồng còn lại. 





Lớp luồng byte 


Ý ¡ ghĩa 





BufferedlnputStream 


Buffered Input stream 





Buffered oufput stream 








BufferedOutputStream 

ByteArraylnputStream Input stream đọc đữ liệu từ một mảng 
byte 

ByteArrayOutputStream | Output stream ghi dữ liệu đến một mảng 


byte 





DatalnputStream 


Luông nhập có những phương thức đọc 
những kiêu dữ liệu chuân trong Java 





DataOutputStream 


Luỗng xuất có những phương thức ghi 
những kiểu dữ liệu chuẩn trong Java 





FilelnputStream 


Luông nhập cho phép đọc dữ liệu từ file 





FileOutputStream 


Luồng xuất cho phép ghi dữ liệu xuống 
file 





FilterlnputStream 


Hiện thực lớp trừu tượng /npufStream 





FilterOutputStream 


Hiện thực lớp trừu tượng Ởuí/pufStream 








InputStream Lớp trừu tượng, là lớp cha của tất cả các 
lớp luồng nhập kiểu Byte 
OutputStream Lớp trừu tượng, là lớp cha của tất cả các 


lớp xuất nhập kiểu Byte 








PipedlnputStream 





Luồng nhập byte kiểu ống (piped) 
thường phải được sẵn với một luồng 
xuất kiểu ống. 
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PipedOutputStream Luồng nhập byte kiểu ống (piped) 
thường phải được gắn với một luồng 
nhập kiểu ống đề tạo nên một kết nối 
trao đồi dữ liệu kiêu ống. 





PrintStream Luông xuất có chứa phương thức prim() 
và prinfln() 





PushbackinputStream_ | Là một luồng nhập kiểu Byte mà hỗ trợ 
thao tác trả lại (push back) và phục hôi 
thao tác đọc một byte (unread) 





RandomAccessFile Hỗ trợ các thao tác đọc, ghi đối với file 
truy cập ngâu nhiên. 








SequencelnputStream | Là một luồng nhập được tạo nên bằng 
cách nôi kêt logic các luông nhập khác. 








5.2.3.Luồng ký tự (Character Streams) 


Các luồng ký tự được định nghĩa dùng hai lớp phân cấp. 
Mức trên cùng là hai lớp trừu tượng Reađer và Writer. Lớp 
Reader dùng cho việc nhập dữ liệu của luồng, lớp Wzrier dùng 
cho việc xuất dữ liệu cua luồng. Những lớp dẫn xuất từ Reader 
và Writer thao tác trên các luồng ký tự Unicode. 




















Lớp luồng ký tự Ýn hĩa 

BufferedReader Luồng nhập ký tự đọc dữ liệu vào một 
vùng đệm. 

BufferedWriter Luông xuất ký tự ghi đữ liệu tới một vùng 
đệm. 

CharArrayReader Luồng nhập đọc dữ liệu từ một mảng ký 
tự 

CharArrayWriter Luồng xuất ghi dữ liệu tời một mảng ký 
tự 
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FileReader 


Luông nhập ký tự đọc đữ liệu từ file 





FileWriter 


Luông xuất ký tự ghi dữ liệu đến file 





FilterReader 


Lớp đọc dữ liệu trung gian (lớp trừu 
tượng) 





FilterWriter 


Lớp xuất trung gian trừu tượng 





InputStreamReader 


Luông nhập chuyên bytes thành các ký tự 





LineNumberReader 


Luông nhập đếm dòng 





OutputStreamWriter 


Luông xuất chuyên những ký tự thành các 
bytes 





PipedReader 


Luông đọc dữ liệu bằng cơ chế đường ống 














PipedWriter Luông ghi dữ liệu bằng cơ chế đường ống 

PrintWriter Luồng ghi văn bản ra thiết bị xuất (chứa 
phương thức pri() và primtln() ) 

PushbackReader Luồng nhập cho phép đọc và khôi phục 
lại dữ liệu 

Reader 


Lớp nhập dữ liệu trừu tượng 





StringReader 


Luồng nhập đọc dữ liệu từ chuỗi 





StringWriter 


Luông xuất ghi dữ liệu ra chuỗi 








Writer 





Lớp ghi dữ liệu trừu tượng 





5.2.4.Những luồng được định nghĩa trước (The Predefined 


Streams) 


Tất cả các chương trình viết bằng java luôn tự động import 
gói J/ava.lang. Gói này có định nghĩa lớp Sysfem, bao gôm một 
số đặc điểm của môi trường run-time, nó có ba biến luồng được 
định nghĩa trước là ứ, ow và err, các biến này là các fields 
được khai báo s/zíic trong lớp Sysfem. 
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e© System.out: luồng xuất chuẩn, mặc định là console. 
System.out là một đôi tượng kiêu PrinfStream. 


e©  System.in: luồng nhập chuẩn, mặc định là bàn phím. 
System.in là một đối tượng kiểu InputStream. 


®  Svstem.err: luồng lỗi chuẩn, mặc định cũng là console. 
System.out cũng là một đôi tượng kiêu PrifSfream 
giông System.out. 


5.3.Sử dụng luồng Byte 


Như chúng ta đã biết hai lớp InputStream và QufputStream 
là hai siêu lớp (cha) đối với tất cả những lớp luồng xuất nhập 
kiểu byte. Những phương thức trong hai siêu lớp này ném ra 
các lỗi kiêu IOException. Những phương thức định nghĩa trong 
hai siêu lớp này là có thê dùng trong các lớp con của chúng. Vì 
vậy tập các phương thức đó là tập tối tiểu các chức năng nhập 
xuất mà những luồng nhập xuất kiểu byte có thê sử dụng. 


Những phương thức định nghĩa trong lớp 


InputStream và OutputStream 














Phương thức Ý ghĩa 
InputStream 
int available( ) Trả về số luợng bytes có thể đọc được 
từ luông nhập 
void close( ) 


Đóng luồng nhập và giải phóng tài 
nguyên hệ thống gắn với luồng. 
Không thành công sẽ ném ra một lỗi 
IOException 





void mark(int numBytes) 5 ản .. ` ` À 
Đánh dâu ở vị trí hiện tại trong luông 
nhập 








boolean markSupported( ) s3 À h mm 
Kiêm tra xem luông nhập có hỗ trợ 


phương thức mark() và resef() không. 
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int read( ) 


Đọc byte tiếp theo từ luồng nhập 





int read(byte buffer[ ]) 


Đọc buffer.leneth bytes và lưu vào 
trong vùng nhớ buffer. Kêt quả trả vê 
sô bytes thật sự đọc được 





int read(byte buffer[ ], int 
offset, 
int numBytes) 


Đọc numBytes bytes bắt đầu từ địa chỉ 
offset và lưu vào trong vùng nhớ 
buffer. Kết quả trả về số bytes thật sự 
đọc được 





void reset( ) 


Nhảy con trỏ đến vị trí được xác định 
bởi việc gọi hàm zzark() lần sau cùng. 





long skip(long numBytes) 


Nhảy qua numBytes dữ liệu từ luồng 
nhập 











OutputStream 

void close( ) „ À Ẩ Š.¿ 186 : Su 
Đóng luông xuât và giải phóng tài 
nguyên hệ thống gắn với luồng. 
Không thành công sẽ ném ra một lỗi 
IOException 

void flush( ) 


Ép dữ liệu từ bộ đệm phải ghi ngay 
xuông luông (nêu có) 





void write(int b) 


Ghi byte dữ liệu chỉ định xuống luồng 





void write(byte buffer[ ]) 


Ghi buffer.length bytes dữ liệu từ 
mảng chỉ định xuông luông 








void write(byte buffer[ ], in† 
offset, 
int numBytes) 





Ghi numBytes bytes dữ liệu từ vị trí 
offset của mảng chỉ định buffer xuông 
luông 





S.3.1.Đọc dữ liệu từ Console 


Trước đây, khi Java mới ra đời đề thực hiện việc nhập dữ 
liệu từ Console người ta chỉ dùng luông nhập byte. Về sau thì 


134 





chúng ta có thê dùng cả luồng byte và luồng ký tự, nhưng trong 
một số trường hợp thực tế để đọc dữ liệu từ Console người ta 
thích dùng luông kiểu ký tự hơn, vì lý do đơn giản và đễ bảo trì 
chương trình. Ở đây với mục đích minh họa chúng ta dùng 
luồng byte thực hiện việc nhập xuất Console. 


Ví dụ: chương trình minh họa việc đọc một mảng bytes từ 
System.in 


Tmport Java.1o. *; 


class ReadByfes 
í 
public stafic void main(String argsị ]) 
throws IOException 
í 
byfe datal ] = new byfe[ I00]; 
Sysfem.ou1.prin1(“Enter some characters. "); 
Sysfem.in.read(dafa); 
Sysfem.ouf1.prin1( "You entered: ”); 
ƒor(int i=0; ¡ < data.length; i++) 
Sysfem.out.prinf((char) data[i]); 


; 


Kết quả thực thi chương trình: 


TT TL 
1... ..- 


:x= an ke to continue... 





5.3.2.Xuất dữ liệu ra Console 


Tương tự như nhập dữ liệu từ Console, với phiên bản đầu 
tiên của Java đê xuât dữ liệu ra Console tả chỉ có thê sử dụng 
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luồng byte. Kế từ phiên bản 1.1 (có thêm luồng ký tự), để xuất 
dữ liệu ra Console có thê sử dụng cả luồng ký tự và luồng byte. 
Tuy nhiên, cho đến nay để xuất dữ liệu ra Console thường 
người ta vẫn dùng luồng byte. 


Chúng ta đã khá quen thuộc với phương thức print) và 
prmtln(Q), dùng đê xuât dữ liệu ra Console. Bên cạnh đlo chúng 
ta cũng có thê dùng phương thức wri/e(). 


Ví dụ: minh họa sử dụng phương thức System.out.writeQ để 
xuât ký tự “X” ra Console 


Hữmport Java.1o. *; 
class WriteDemo 


í 
public stafic void maim(String args[ ]) 
í 
mĩ b; 
be - 
Sysfem.ouf.vwrite(B); 
Sysfem.ouf.wrife( NI); 
ý 
) 


Kết quả thực thi chương trình: 


¬ ..<................... 





Iz~es: nn!; ke%4 tp ContinuE. .. 


5.3.3.Đọc và ghỉ file dùng luồng Byte 


Tạo một luồng Byte gắn với file chỉ định dùng 
FileInputStream và FileOutputStream. Đề mở một file, đơn giản 
chỉ cần tạo một đối tượng của những lớp này, tên file cần mở là 
thông số trong constructor. Khi file mở, việc đọc và ghi dữ liệu 
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trên file được thực hiện một cách bình thường thông qua các 
phương thức cung câp trong luông. 


5.3.3.1 Đọc dữ liệu từ file 


Ví dụ: 


/⁄* 


Mở một file để đọc dữ liệu 

FielnputStream(String fileName) throws 
ấKiHeNotFoundException 

Nếu file không tôn tại: thì ném ra 
FKiHeNotFoundException 

Đọc dữ liệu: dùng phương thức read() 

im read( ) throws IOExcepiion: đọc từng byte từ file và 
trả về giá trị của byte đọc được. Trả về -I khi hết file, và 
ném ra IOException khi có lỗi đọc. 

Đóng file: dùng phương thức close() 

void close( ) throws IOExceprion: sau khi làm việc xong 
cần đóng file để giải phóng tài nguyên hệ thống đã cấp 
phát cho file. 


Hiển thị nội dung của một file tên test.txt lưu tạiD:Vest.txt 


`. 


Hémport Java.1o. *; 
class ShowF le 


í 


publc stafic void main(String args[ |) throws IOException 


í 


IHÍ 1; 
ấilelnputStream ƒin; 
/ry 

í 


in = new FilelnputStream(“D-\West.txf”); 


cafch(FileNotFoundException exc) 


( 
Sysfem.out.println("FHle Not Found”"); 
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Ỷ 
7 


Kết quả thực thi chương trình: 


¬ ..<.................. 


refUMTrH; 


cafch(ArraylndexOutOƒBoundsException exc) 


í 
System.out.primtln( "Usage: ShowFile File”); 


retUn; 
/ 
⁄/ read bytes um1il EOF is encountered 
do 
í 


L = fin.read(); 

U(¡ != -I) System.out.prin1((char) 1); 
} while(i != -]); 
in.close(); 





5.3.3.2 Ghi dữ liệu xuống file 


Mở nột file để ghi dữ liệu 

FHeOutputStream(String fIleName) throws 
FKiHeNotFoundException 

Nếu file không tạo được: thì ném ra 
FiHeNotFoundException 

Ghi dữ liệu xuống: dùng phương thức wzife() 

voil write(int byteval) throws IlOExcepfion: ghì một 
byte xác định bởi tham số øy/evai xuống file, và ném ra 
IOException khi có lỗi ghi. 

Đóng file: dùng phương thức close() 
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void close( ) throws I1OExceptfion: sau khi làm VIỆC xong 
cân đóng file đê giải phóng tài nguyên hệ thông đã câp 
phát cho file. 


Ví dụ: copy nội dung một file text đến một file text khác. 


⁄* Copy nội dung của một file text*⁄ 
Hữmport Java.1o. *; 
class CopyFile 


í 


public staHc void main(String args[ |)throws IOException 


í 


THÍ 1; 
ấilelnputStream ƒïn; 
FileOuftputStream ƒout; 


(ry 


í 


⁄/open Inpui file 


Iry 
( 
in = new FilelnputStream( “D:Nource.txt”); 
} 
cafch(FileNotFoundExcepfion exc) 
( 
Sysfem.out.println( “"Input File Not Found”); 
return; 
} 
⁄open output file 
Iry 
( 
ƒout = new FIleOutputStream( “D:\Wlest.txf”); 
} 
cafch(FileNotFoundExcepfion exc) 
( 


139 


Sysfem.out.println( “Error Qpening Qu1Iput 
Fe”); 
retUn; 
} 
) 
catch(ArraylIndexOutOƒBoundsExcepfion exc) 


í 
Sysfem.out.primtln( "Usage: CopyFle From To”); 


IJ21/14/1 


L 


⁄Copy File 
try 
( 

do 


í 
¡ = fim.read(); 
(I != -]) ƒout.write(1); 
} while(i != -]); 
) 


catch(IOException exc) 


í 


Sysfem.out.primtln( “FHle Error”); 
ỷ 


in.close(); 
ƒout.close(); 


/ 


Kết quả thực thi chương trình: chương trình sẽ copy nội dung 
của file D:\source.txt và ghi vào một file mới D:\dest.txt. 
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5.3.4.Đọc và phi dữ liệu nhị phân 


Phần trên chúng ta đã đọc và ghi các bytes dữ liệu là các ký 
tự mã ASCII. Đề đọc và ghi những giá trị nhị phân của các kiểu 
dữ liệu trong Java, chúng ta sử dụng DaíalnpufSfream và 
DatfaOufputStream. 


DataOutputStream- hiện thực interface DaiaOuput. Interface 
DafaOuipur có các phương thức cho phép ghi tât cả những kiêu 
dữ liệu cơ sở của Java đên luông (theo định dạng nhị phân). 






































Phương thức nghĩa 

void writeBoolean Ghi xuống luồng một giá trị 

(boolean val) boolean được xác định bởi val. 

void writeByfe (im val) | Ghi xuống luồng một byte được 
xác định bởi val. 

void writeChar (im vai) | Gh1 xuống luồng một Char được 
xác định bởi val. 

void writeDouble Ghi xuống luồng một giá trị 

(double val) Double được xác định bởi val. 

void writeFloat (floaf Ghi xuống luồng một giá trị float 

val) được xác định bởi val. 

yoid writelnt (im val) Ghi xuống luồng một giá trị Imt 
được xác định bởi val. 

void writeLong (long Ghi xuống luồng một giá trị long 

yal) được xác định bởi val. 

void writeShort (im vai) | Ghi xuống luồng một giá trỊ short 
được xác định bởi val. 





Contructor: DafaOutputStream(OuiputStream ouiputStream) 


OufpuftStiream: là luồng xuất dữ liệu. Đề ghi dữ liệu ra file 
thì đôi tượng owfpufStream có thê là FileQufpufStream. 
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DatalnputStream: hiện thực mterface Dafalnpui.  Interface 
Dafalnput có các phương thức cho phép đọc tât cả những kiêu 
dữ liệu cơ sở của java (theo định dạng nhị phân). 
































Phương thức ' nghĩa 
boolean readBoolean( ) | Đọc một giá trị boolean 
Byte readByfte( ) Đọc một byte 
char readChar( ) Đọc một Char 
double readDouble( ) Đọc một øiá trị Double 
Jloat readFloaf( ) Đọc một giá trị float 
mmf readlmf( ) Đọc một giá trỊ Int 
Long readLong( ) Đọc một giá trị long 
short readShorf( ) Đọc một giá trị short 











Contructor: DatalnputStream(InputStream inputStream) 


InputSiream: là luồng nhập dữ liệu. Đề đọ dữ liệu từ file thì 
đôi tượng /npu?Srtream có thê là FilelnputStream. 


Ví dụ: dùng DataOutputStream và DatalnputStream đề ghi và 
đọc những kiểu dữ liệu khác nhau trên file. 

Hữmport Java.1o. *; 

class RWData 


í 


puDlic stafic votd maimn(String args[ ]) throws IOException 


í 


DafaOufputStream dataOLt; 
DafalnputStream dataln; 
mf i = 10; 
double d = I1023.56; 
boolean b = true; 
Iry 
( 

dataOut = new DataOuftputStream( 

new FIleOutputStream(”D:\Westdata”)); 

} 


catch(IOException exc) 
142 


Sysfem.out.println( "Cannot open file. "); 


retMTn; 

} 

/ry 

í 
Sysfem.out.println( "Writing ” + 1); 
dataOuft.writeln1(1); 


Sysfem.out.println( "Wriing ” + đ); 
dataOut.writeouble(d); 
Sysfem.out.println( "Writing ” + b); 
đataOut.writeBooleam(b); 
Sysfem.out.primtln( "Writing " + 12.2 * 7.4); 
dataOut.writelouble(I2.2 * 7.4); 

} 

catch(IOException exc) 

( 
Sysfem.ouf.println( "Write error. "); 


, 


dataOut.close(); 
Sysfem.out.printlmn(); 


⁄ Now, read them bacR. 
try 
Ề 


dataln = new DatalnputStream( 
new FilelnputStream(”DWestdata”)); 


} 

catch(IOException exc) 

( 
Sysfem.out.println( "Cannot open file. "); 
re†urn; 

} 
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(ry 


í 
L = dataln.readlnt(); 
Sysfem.out.println("Reading ” + 1); 
đ = dataln.readDouble(); 
Sysfem.ou1.println("Ñeading ” + d); 
b = dataln.readBooleam(); 
Sysfem.ou1.primtln("Reading ” + b); 
đ = dataln.readlDouble(); 
System.out.primtln(“Reading ” + d); 

Ị 


cafch(IOException exc) 
(_ System.out.primtln( "Read error. "); 


, 


dataln.close(); 


7 


Kết quả thực thi chương trình: 
Dữ liệu ghi xuông file D:\Wftestdata 
~ Bi xi 


File Edit Format Help 


[I@ñuzáö®I@V °s... H1,R 





Kêt quả đọc và xuât ra Console: 


1 
1823.56 
thue 

LẢ PA. 


18 


1823.56 
thue 
908.28 





5.4.File truy cập ngẫu nhiên (Random Access Files) 


Bên cạnh việc xử lý xuất nhập trên file theo kiểu tuần tự 
thông qua các luồng, java cũng hỗ trợ truy cập ngẫu nhiên nội 
dung của một file nào đó dùng KandomAccessFile. 
RandomAccessFile không dẫn xuất từ InputStream hay 
OutputSteam mà nó hiện thực các Imterface Daíalnpui, 
DafaOufpuf (có định nghĩa các phương thức MO cơ bản). 
RandomAccessFile hỗ trợ vẫn đề định vị con trỏ file bên trong 
một file dùng phương thức seek(long newPos). 


Ví dụ: minh họa việc truy cập ngẫu nhiên trên file. Chương 
trình ghi 6 số kiêu double xuống file, rồi đọc lên theo thứ tự 
ngẫu nhiên. 


Hémport Java.1o. *; 
class RandomAccessDemo 
í 
publc stafic void maim(String args[]) throws IOException 
í 
double data[] = (19.4, 10.1, 123.54, 33.0, S§7.9, 74.25); 
double d; 
RandomAccessFile raƒ; 


/ry 
í 
rafốỒ_ = new_ RandomAccessFile(”D:Wwandom.dat”, 
"rw"); 
) 
cafch(FileNotFoundException exc) 
ƒ 
Sysfem.out.println( "Cannot open file. "); 
retIn ; 
) 
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⁄4Write values to the file. 
ƒor(int i=0; ¡ < data.length; i++) 


h 
Iry 
( 
raƒ.writeouble(data[1]); 
} 
cafch(IOExcepfion exc) 
( 
Sysfem.ouf.println( “Error writing 1o fle. "); 
refuưn ; 
ý 
} 
Iry 
( 


⁄ Now, read back specffic values 
raƒ.seek(0); 4 seek to first double 

d = raƒf.readDouble(); 

Sysfem.out.println( “FTrst value 1s ” + đ); 
raƒ.seek(6); 4 seek to second double 

d = raƒ.readDouble(); 

Sysfem.ouf.println( “"Second value ¡is ” + đ); 
raƒ.seek(8 * 3); 4 seek to ƒourth double 

d = raƒ.readDouble(); 

Sysfem.out.println( ”Fourth value is ” + đ); 
Sysfem.out.println(); 


⁄ Now, read every other value. 
Sysfem.out.primtln( “Here 1s every other value: ”); 
ƒfor(imt i=0; ¡ < data.length; i+=2) 
(_ rqƒfseek(8 *¡); / seek to ith double 

d = raƒ.readDouble(); 

Sysfem.ouf.print(d + ” ”); 
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System.out.primtln( NI”); 


cafch(IOException exc) 


Ệ 

Sysfem.ou1.println( "Error seeking or reading. "); 
) 
raƒ.close(); 


Kết quả thực thi chương trình: 


First ualue 1s 19.4 
Second ualue 1s 18.1 
Fouwth ualue is 33.8 





Here 1s eueru other ualue: 
19.4 123.54 827.9 


1 In N6 hinh CC 


5.5.Sử dụng luồng ký tự 


Chúng ta đã tìm hiểu và sử dụng luồng byte để xuất/nhập dữ 
liệu. Tuy có thê nhưng trong một số trường hợp luồng byte 
không phải là cách “Tý tưởng” để quản lý. xuất nhập dữ liệu kiểu 
character, vì vậy java đã đưa ra kiểu luồng character phục vụ 
cho việc xuất nhập dữ liệu kiểu character trên luồng. 


Mức trên cùng là hai lớp trừu tượng Reader và Wriier. Lớp 
Reader dùng cho việc nhập dữ liệu của luồng, lớp Wzrier dùng 
cho việc xuất dữ liệu của luồng. Những lớp dẫn xuất từ Reader 
và Wriier thao tác trên các luồng ký tự Unicode. 


Những phương thức định nghĩa trong lớp trừu tượng 
Reader và Writer 











Phương thức Ý +ghĩa 
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Reader 





abstract void close( ) 


Đóng luồng 





void mark(int nunChars) 


Đánh dấu vị trí hiện tại trên luồng 





boolean mmarkSupported( ) 


Kiêm tra xem luồng có hỗ trợ 
thao tác đánh dâu mark() không? 





imf read( ) 


Đọc một ký tự 





int read(char buƒƒfer[ ]) 


Đọc buffer.length ký tự cho vào 
buffer 





abstract in† read(char 


bujƒer[ ]. 
Int oƒfƒfset, 
In† nunChars) 


Đọc numChars ký tự cho vào 
vùng đệm buffer tại vị trí 
buffer|offset] 





boolean readl( ) 


Kiêm tra xem luông có đọc được 
không? 





yoid resef( ) 


Dời con trỏ nhập đến vị trí đánh 
dâu trước đó 





long skip(long namChars) 


Bỏ qua numChars của luồng nhập 





Writer 





abstract void close( ) 


Đóng luồng xuất. Có lỗi ném ra 
IOException 





abstract void flush( ) 


Dọn dẹp luồng (buffer xuất) 





void write(imt ch) 


Ghi một ký tự 





void write(byte buƒƒer[L ]) 


Ghi một mảng các ký tự 





abstract void wrife(char 


bujƒer[ ]. 
In† oƒfƒfset, 
In† nunChars) 


Ghi một phần của mảng ký tự 





void write(String str) 


Ghi một chuỗi 








void write(String str, Inf 


OƒƒfSeI, 


Inf nunChars) 





Ghi một phần của một chuỗi ký tự 
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5.5.1.Nhập Console dùng luồng ký tự 


Thường thì việc nhập dữ liệu từ Console dùng luồng ký tự 
thì thuận lợi hơn dùng luồng byte. Lớp tốt nhất để đọc dữ liệu 
nhập từ Console là lớp BujƒeredReader. Tuy nhiên chúng ta 
không thể xây dựng một lớp BufferedReader trực tiếp từ 
Sysíem.in. Thay vào đó chúng ta phải chuyên nó thành một 
luồng ký tự. Đề làm điều này chúng ta dùng npuiStreamReader 
chuyên bytes thành ký tự. 


Để có được một đối tượng InpuiStreamReader gắn với 
System.mn ta dùng constructor của InpufStreamReader. 
lnputStreamReader(InputStream inputStream) 


Tiếp theo dùng đối tượng /npu/StreamReader đã tạo ra để 
tạo ra một BuƒƒferedReader dùng constructor BuƒfƒeredReader. 
BufferedReader(Reader inputReader) 


Ví dụ: Tạo một BufferedReader gắn với Keyboard 


BufferedReader br = new BufferedReader(new 
InputStreamReader(System.in)); 


Sau khi thực hiện câu lệnh trên, ør là một luồng ký tự gắn với 
Console thông qua Sysfem.in. 


Ví dụ: Dùng BufferedReader đọc từng ký tự từ Console. Việc 
đọc kết thúc khi gặp dấu chấm (dấu chấm để kết thúc chương 
trình). 
H<émport Java.1o. *; 
class ReadChars 
4 
puDlic stafic votd main(String argsl ]) throws IOException 
( 
char c; 
BufferedReader br = newBufferedReader( 
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new InputStreamReader(System.in)); 


Sysfem.ouf.primtln( "Nhap chuol ky tu, 
gioi han dau cham. ”); 


⁄/ read characters 
do 
í 
€ = (char) br.read(); 
SŠysfem.ouf.println(c); 
} while(c != ˆ ); 


L 


Kêt quả thực thi chương trình: 
+ :r ^lirV:ISI2L NT đx^ 
Hưng vẽ NA vế x 





LÊ 
" 
cả 


=1 XšHIE 
H 


Tress nn!; ke% tp continue. 


Ví dụ: Dùng BufferedReader đọc chuỗi ký tự từ Console. 
Chương trình kết thúc khi gặp chuỗi đọc là chuỗi “stop” 
Iémport Java.1o. *; 
class ReadLines 
Ệ 
puDlic stafic void main(String args{ |) throws IOException 
í 
⁄ create a BufƒferedReader using Systern.in 
BufferedReader br = new BufferedReader(new 
InputStreamReader(System.im)); 
Sfring str; 
Sysfem.ouf.primtln( "Nhap chuot. "); 
Sysfem.out.println("Nhap stop' ket thuc chuong trình. "); 
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do 


sír = br.readLine(); 
SŠysSfem.ouf.printÌln(str); 
} while(1str.equals( "stop”)); 


) 
Kết quả thực thi chương trình: 


S112 ea 





nh kết, thuc rháinng †rhinh. 


"hs n6. 


5.5.2.Xuất Console dùng luồng ký tự 


Trong ngôn ngữ java, bên cạnh việc dùng Sysfm.our để 
xuât đữ liệu ra Console (thường dùng đê debug chương trình), 
chúng ta có thê dùng luông Pr¡mWrirer đôi với các chương 
trình “chuyên nghiệp”. PrinWrirer là một trong những lớp 
luông ký tự. Việc dùng các lớp luông ký tự đê xuât dữ liệu ra 
Console thường được “ưa chuộng” hơn. 

Để xuất dữ liệu ra Console dùng PrizrWrirer cần thiết phải 
chỉ định Sysfem.ouf cho luông xuât. 

Ví dụ: Tạo đối tượng PrinrWrirer để xuất đữ liệu ra Console 
PrintWriter pw = new PrinfWriter(System.out, true); 

Ví dụ: minh họa dùng PrirWriter đê xuất dữ liệu ra Console 

HImport Java.1o. *; 

public class PrintWriterDemo 


í 


public stafic void main(String args[ ]) 


í 


PrintWriter pw = new PrinfWriter(System.out, true); 
mĩ i = 10; 
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double d = 123.67; 
double r = i+d 


pw.println( "Using a PrintWriter. "); 
pw.println(1); 

pw.printin(d); 

pw.primin(i + "+ "+d+ "= "+r); 


) 
Kết quả thực thi chương trình: 


¬ .... . ............. 
" l'nitneLt1+em. 





21 
18 ! 1213.0627 = 13)3.062808eñaenaenz 


I[zes: nn!/ ke% tp continuE. .. 


5.5.3.Đọc/ghi File dùng luồng ký tự 


Thông thường để đọc/ghi file người ta thường dùng luồng 
byte, nhưng đôi với luông ký tự chúng ta cũng có thê thực hiện 
được. Ưu điêm của việc dùng luông ký tự là chúng thao tác trực 
tiệp trên các ký tự Unicode. Vì vậy luông ký tự là chọn lựa tôt 
nhât khi cân lưu những văn bản Unicode. 

Hai lớp luồng thường dùng cho việc đọc/ghi dữ liệu ký tự 
xuông file là "//eReader và FileWriter. 
Ví dụ: Đọc những dòng văn bản nhập từ bàn phím và ghi chúng 
xuông file tên là “test.txt”. Việc đọc và ghi kêt thúc khi người 
dùng nhập vào chuôi “stop”. 
Hữmport Java.1o. *; 
class KtoD 
í 


public stafic void maim(String argsj ]) throws IOException 


í 


Sfring sír; 
FileWriter ƒw; 
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Ụ 


BufferedReader br = new BufƒeredReader( 
new InputStreamReader(System.in)); 


(ry 


ƒw = new FileWriter(”D-West.txt”); 

} 

catch(IOException exc) 

k; 
Sysfem.ouf.primtln( “Khong the mo file. "); 
retuưn ; 


, 


Sysfem.out.primln("Nhap (stop` de ket thục chuong 
trinh). "); 


do 

( 
Sysfem.out.prim1(”: ”); 
sír = br.readLime(); 
U(str.compareTo(”stop”) == 0) break; 
Sír = sír + "NÀI”; 
ƒWw.Write(str); 

} while(str.compareT0o( “stop”) != 0); 


ƒw.close(); 


Kết quả thực thi chương trình 


Dữ liệu nhập từ Console: 
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1N KT. Nh 
h - : TP vớ x  xr 
p trinh đaun cCmn 
T1 n3 (7 Ni N6: N6. - di T6 :. 
đatn nhap tu bạn phim xupne/ Í11e 


š Rn! kew tp continuE. .. 





Dữ liệu ghi xuông file: 
~Isl xi 


Elt Edit View Insert Format Help 


nịz|M| #llà| &| 


lap trinh đava can han 
Chuong trinh tainh hoa doc/ghi file 
Ghi data nhap tu ban phim xuong file 











For Help, press F1 


Ví dụ: đọc và hiển thị nội dung của file “test.txt” lên màn hình. 
Imporf Java.1o. *; 
class DtoS 


í 


public staHc void main(String args[ |) throws Fxception 


( 
FiHeReader ƒr = new FileReader(”D:\West.txt”); 


BufferedReader br = new BuƒfƒferedReader(): 
Sfring s; 

while((s = br.readLine()) != null) 

í 


Sysfem.ouf.println(s); 


ƒr.close(); 


" 
Kết quả thực thi chương trình 
Nội dung của file test.txf: 
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NEEZ-ipi>i 


Ele Edit View Insert Format Help 


nlz|g| #lla| &| _:|5:|l@|=[ |. 


Lap trinh java can han 
Chuong trinh rainh hoa doc/ghi file 
Doc data cua file va hien thi len man hinh 





For Help, press F1 


Kết quả đọc file và hiển thị ra Console: 





5.6.Lớp File 


Lớp File không phục vụ cho việc nhập/xuất đữ liệu trên 
luồng. Lớp File thường được dùng để biết được các thông tin 
chỉ tiết về tập tin cũng như thư mục (tên, ngày giờ tạo, kích 
thước, ...) 


Java.lang.ObJect 
+--java.io.File 


Các Constructor: 
Tạo đối tượng File từ đường dẫn tuyệt đối 
public File(Strins pathname) 
ví dụ: #ïle ƒ= new File(“C:\JWavaNwd]1.java”); 


Tạo đối tượng File từ tên đường dẫn và tên tập tin tách biệt 
public File(String parent, String chỉld) 
ví dụ: File ƒ = new File(“C:\Java”, “vd].java”); 
Tạo đối tượng File từ một đối tượng File khác 
public File(File parent, String chỉld) 
ví dụ: thue dir = new File (“C-\Java”); 
Fie ƒ = new File(dừư, “vdl.Java”); 


155 


Một số phương thức thường gặp của lớp File (chỉ tiết về các 
phương thức đọc thêm trong tài liệu J2SE API Specification) 








public String getName() Lấy tên của đối tượng File 
public String getPafh() Lây đường dẫn của tập tin 





public boolean isDirecfory() | Kiêm tra xem tập tin có phải 
là thư mục không? 

public boolean isFle() Kiêm tra xem tập tn có phải là 
một file không? 











public Siring[ ] list() Lấy danh sách tên các tập tin 
và thư mục con của đôi tượng 
File đang xét và trả về trong 














một mảng. 
Ví dụ: 
Hữmport Java.aWt. *; 
Iémport Java.1o. *; 
public class FileDemo 
í 
public static void main(String args[ ]) 


í 


trame ƒr = new Frame (“File Demo"); 
ƒr.setBounds(10, 10, 300, 200); 
ƒr.setLayout(new BorderLayowf()); 


Panel p = new Panel(new GridLayout(1,2)); 
List list _C = new Lisf(); 
list _C.add(“CSW"); 


File driver_C = new File ("CN"); 
String[] dirs_C = driver_C.list(); 
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ƒor (imt i=0;i<dirs_C.length;i+ +) 
(_ FHe ƒ= new File (”C*W"' + dirs_CỊH¡]); 
Ứ (isDirectory()) 
list_C.add(”<DIR>" + dirs_CỊ¡]); 
clse 
list C.add(”— ”+ dirs CHỊ); 
/ 


List list_D = new List(); 
list_D.add(“D+W'); 
File driver_D = new File ("“D-W'); 
String[] dirs_D = driver_D.list(); 
for (imt i=0;i<dirs_D.length;i+ +) 
(_ Fileƒ= new File ("DW" + dirs_DỊI]); 
Ứ (isDirectory()) 
list_D.add("<DIR>” + dirs_DỊ¡]); 
else 
list D.add("— ”+ dirs_DỊH]); 
} 


p.add(list_C); 

p.add(list_D); 

ƒr.add(p, BorderLayout.CENTER); 
ƒr.setVisible(true); 


/ 
Kết quả thực thi chương trình: 
mm ŒẸ .-> 










AUTOEXEC.BAT 
hant.ini 










=DIR>Mly Alhum 
=<DIR>zPhuang 
<DIR>zQuanly5DH 
CONFIG.5YS =DIR>RECYCLER 
=<DIR=Dncuments and 5ettings <DIR>zResearchs 

IO.5YS =DIR>=8nftwares 
=DIR=.lCreatar⁄3 =DIR=85ystem olurme lInfarmatian xị 










Chương 6: LẬP TRÌNH CƠ SỞ DỮ LIỆU 


6.1.GIỚI THIỆU 


Hầu hết các chương trình máy tính hiện này đếu ít nhiều liên 
quan đến việc truy xuất thông tin trong các cơ sở dữ liệu. Chính 
vì thế nên các thao tác hỗ trợ lập trình cơ sở dữ liệu là chức 
năng không thê thiếu của các ngôn ngữ lập trình hiện đại, trong 
đó có Java. JDBC API là thư viện chứa các lớp và giao diện hỗ 
trợ lập trình viên Java kết nối và truy cập đến các hệ cơ sở dữ 
liệu. 
Phiên bản JDBC API mới nhất hiện nay là 3.0, là một thành 
phần trong J2SE, nằm trong 2 gói thư viện: 

Š java.sql chứa các lớp và giao diên cơ sở của 

JDBC API. 

_ javax. sql: chứa các lớp và giao diện mở rộng. 
JDBC API cung cấp cơ chế cho phép một chương trình viết 
bằng Java có khả năng độc lập với các hệ cơ sở đữ liệu, có khả 
năng truy cập đến các hệ cơ sở dữ liệu khác nhau mà không cần 
viết lại chương trình. JDBC đơn giản hóa việc tạo và thi hành 
các câu truy vẫn SQL trong chương trình. 


6.2.KIÊN TRÚC JDBC 


Kiến trúc của của JDBC tương tự như kiến trúc ODBC do 
Microsoft xây dựng. Theo kiến trúc này các thao tác liên quan 
đến cơ sở dữ liệu trong chương trình được thực hiện thông qua 
các JDBC API. Sau đó các JDBC API sẽ truyền các yêu câu của 
chương trình đến bộ quản lý trình điều khiển JIDBC, là bộ phận 
có nhiệm vụ lựa chọn trình điều khiển thích hợp để có thê làm 
việc với cơ sở dữ liệu cụ thê mà chương trình muốn kết nối. 
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Như vậy kiến trúc của IDBC gồm 2 tầng: tầng đầu tiên là các 
JDBC API, có nhiệm vụ chuyên các câu lệnh SQL cho bộ quản 
lý trình điều khiển JDBC; tầng thứ 2 là các IDBC Driver API, 
thực hiện nhiệm vụ liện hệ vớ trình điều khiển của hệ quản trỉ 
cơ sở đữ liệu cụ thê. 





Java application 
JDBC API 
JDBC Driver Manager 
JDBC Driver API 
Vendor- 
JDBC/ODBC supplied 
Bridge JDBC driver 
_— 
Database 
NT h.ằ— 
Database 
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Hình bên dưới minh họa các lớp và giao diện cơ bản trong 
JDBC API. 








<<ÌRler[attr>> . <<inlerftce>> 
(onredian 1. prnide: Šlatcmen! 
l 
| 
prile: <<iIlelÍtt0>> pruiễo 














<<inlar[aee>> 
[etebozMetoDala 





<<iiletlre>> 
ResultSatMweloDcto 





PiepcredSis†enerrt 
6.3.Các khái niệm cơ bản 


Í <<inletÍaee»> 
. (elcble9eleraenl 
6.3.1.JDBC Driver 


Đề có thê tiễn hành truy cập đến các hệ quản trị cơ sở dữ liệu sử 
dụng kỹ thuật JDBC, chúng ta cần phải cò trình điều khiển 
JDBC của hệ quản trị CSDL mà chúng ta đang sử dụng. Trình 
điều khiển JDBC là đoạn chương trình, do chính nhà xây dựng 
hệ quản trị CSDL hoặc do nhà cung ứng thứ ba cung câp, có 
khả năng yêu cầu hệ quản trị CSDL cụ thê thực hiện các câu 
lệnh SQL. 
Danh sách các trình điều khiển JDBC cho các hệ quản trị CSDL 
khác nhau được Sun cung cấp và cập nhật liên tục tại địa chỉ: 
http:/Industry.Jjava.sun.corm/products⁄Jdbc/drivers. 
Các trình điều khiển JDBC được phân làm 04 loại khác nhau. 
§ Loại lI: có tên gọi là Bridge Dri»er. Trình điều 
khiến loại này kết nối với các hệ CSDL thông qua 
cầu nối ODBC. Đây chính là chình điều khiển 
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được sử dụng phô biến nhất trong những ngày đầu 
Java xuất hiện. Tuy nhiên, ngày nay trình điều 
khiển loại này không còn phô biến do có nhiều 
hạn chế. Trình điều khiển loại này luôn được cung 
cấp kèm trong bộ IJ2SE với tên: 
sun.Jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver. 


Client Camputer 


Dạtaba% 
Server 


: l ngntoy —— 
.. .. hà ~ m mm =- | 


Š Loại 2: có tên gọi là Nœ#ve API Drier. Trình 
điều khiển loại này sẽ chuyên các lời gọi của 
JDBC API sang thư viện hàm (API) tương ứng 
với từng hệ CSDL cụ thể. Trình điều khiện loại 
này thường chỉ do nhà xây dựng hệ CSDL cung 
cấp. Để có thề thi hành chương trình mã lệnh đề 
làm việc với hệ CSDL cụ thê cân phải được cung 
cấp đi kèm với chương trình. 


Clieat Cempute 





Uịtabase 
Server 


=1] 


Š Loại 3: có tên gọi là JDBC-Net Driver. Trình 
điều khiển loại này sẽ chuyển các lời gọi JDBC 
API sang một dạng chuẩn độc lập với các hệ 
CSDL, và sau được chuyển sang lời gọi của hệ 
CSDL cụ thê bỡi 1 chương trình trung gian. Trình 
điều khiển của các nhà cung ứng thứ 3 thường 
thuộc loại này. Lợi thế của trình điều khiển loại 
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C 


6.3.2.JDBC URL 


này là không cần cung cấp mã lệnh kèm theo và 
có thê sử dụng cùng một trình điêu khiên đê truy 
cập đên nhiêu hệ CSDL khác nhau. 

FE=I ' h =ị 
‡ L‡ - —— 


ị cị 
-=“— 


Loại 4: có tên gọi là Na8øve Protocol Drier. 


Trình điều khiển loại này chuyển các lời gọi 
JDBC API sang mã lệnh của hệ CSDL cụ thể. Đây 
là các trình điều khiển thần Java, có nghĩa là 
không cần phải có mã lệnh của hệ CSDL cụ thể 
khi thi hành chương trình. 


Cilent Compxter 


Ditabas 
5efvtf 





Đề có thê kết nối với CSDL, chúng ta cần xác định nguồn dữ 
liệu cùng với các thông sô liên quan dưới dạng I URL như sau: 
Jdbc:<subprotocol>:<dsn>:<others> 


Trong đó: 
B 
E 
B 
Ví dụ: 


<subprofocol>: được dùng đề xác định trình điều 
khiển đề kết nối với CSDL. 

<dsun>: địa chỉ CSDL. Cú pháp của <dsw> phụ 
thuộc vào từng trình điều khiến cụ thê. 

<other>: các tham số khác 
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§ jdbc:odbc:dbname là URL để kết nối với CSDL 
tên đbname sử dụng cầu nối ODBC. 

B Jdbc:microsoft:sqlserver://hostname:1433 là URL 
để kết nối với CSDL Microsoft SQL Server. 
Trong đó hostname là tên máy cài SQL Server. 


6.4.KÉT NÓI CSDL. VỚI JDBC 


Việc kết nối với CSDL bằng IDBC được thực hiện qua hai 
bước: đăng ký trình điêu khiên JDBC; tiêp theo thực thị 
phương thức getConnection() của lớp DriverManager. 


6.4.1.Đăng ký trình điều khiển 


Trình điều khiển JDBC được nạp khi mã bytecode của nó được 
nạp vào JVM. Một cách đơn giản đề thực hiện công việc này là 
thực thi phương thức Class.forName(<JDBC Driver>`). 

Ví dụ: để nạp trình điều khiển sử dụng cầu nỗi ODBC do Sun 
cung cấp, chúng ta sử dụng câu lệnh sau 
Class.forName(^sun.Jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver”). 


6.4.2.Thực hiện kết nối 


Sau khi đã nạp trình điều khiển JDBC, việc kết nối với CSDL 
được thực hiện với một trong các phương thức sau trong lớp 
DriverManager: 
Š public static Connection getConnection(String url) 
thows SQLException: thực hiện kết nối với 
CSDL được yêu cầu. Bộ quản lý trình điều khiển 
sẽ tự động lựa chọn trình điều khiển phù hợp trong 
số các trình điều khiên đã được nạp. 
Š public static Connection getConnection(String url, 
String user, String pass) throws SQLException: 
tiên hành kết nối tới CSDL với tài khoản user và 
mật mã pass. 
Š_ public static Connection getConnection(String url, 
Properties info) throws SQLException: tương tự 
hai phương thức trên ngoài ra cung cấp thêm các 
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thông tin qui định thuộc tính kết nối thông qua đối 
tượng của lớp Properties. 
Kết quả trả về của các phương thức trên là một đối tượng của 
lớp java.sql.Connection được dùng để đại diện cho kết nối đến 
CSDL. 


6.4.3. Ví dụ 


Trong phần ví dụ này chúng ta sẽ tìm hiểu các cách khác nhau 
đê kết nối với tập tin CSDI Access movies.mdb có một bảng tên 
Movies. Bảng này gồm các cột number, title, category và fomat. 


Đê có thê tiên hành kêt nôi với Microsoft Access thông qua câu 


El Microsoft ñccess - [Movies : Table] 


E Ele Edit view  InsertL Format Records Tools Windaw Heln 


:ÈÈ -| kỉ Sì  @ [là Ÿ 4 mm <9 2121 ZYãV đã |bxX 






| | numrg to | caegay —| 


Ï Star Wars: A New Hope Science Fiction DVD 






2 Citizen Kane Drama VHS 
3 The Jungle Bank Children VHS 
4 Dumhb and Dumber Cnrmmedy DvD 
5 Star VWars: Attack nfthe Clnnes  Science Fictinn DVD 
B Tay Story Comedy DvD 


,„ n 

nôi ODBC sau khi đã tạo tập tin CSDL movies.mdb, chúng ta 
cân phải tạo Data Source Name cho CSDL băng cách vào 
Control Panel và chọn ODBC Data Source. 
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'4®Ÿ ODBC Data Source Administrator 
LIsr DSN | system DSN | File DSN | Drivers | Tracing | Connection Pooling | ảbout | 





Llser Data 5aurces: 


dBASE File: Microsoft clBase Driver (".dbf] 

Excel Filzs Microsoft Excel Driver [”.xÌs] Remove | 
FaxPro Files Mlicrasoft FaxPra Driver [”. dbf] 

MS AÄccess 37 Database Microsoft &ccess Diiver [”.mdb] Eonfiqure... 
MS ảccess Database Microsoft &ccess Driver [”.mdlb] _ Eenigwe.. | 
Test Files Microsoft Tewt Driver [”.txt; ”.csv] 





the indicated data provider. ả Llser data source is anl visible ta you, 


ăn ñDBE Llser data source stores infarrnatian abaut haw ta connect tạ 
and can onlu be used an the current nachine. 

















trình điều khiên CSDL hiện có. 
' Create New Data Source tì 


Select a dhiver far which ụau wanit ta set up a data soulrce. 


Driver da Microsoft para arquivos texto [“.txt;“csv] 4ˆ 
Driver da Microsoft Àccess [”.mdb] 

Driver do Microsoft dBase [7. dbf] 

Driver da Microsoft Excel(”.x|s] 

Driver da Microsoft Paradax [”.dh ] 

Driver para a Microsoft Visual FaxPro 

MiErosoft Äccess Ï [mdh]: 

Microsoft .Àccess-T reiber [”.mdb] 

Microsoft dBase Driver [”. dbf] 4 ] 


lái III | Đi 





Barl Cancel | 
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Tiêp theo nhân vào nút Add, bạn sẽ thây hiên thị danh sách các 





Bạn chọn Microsoft Access Driver(*.mdb) và nhân Finish. Cửa 
sô câu hình cho tập tin Access sẽ xuât hiện và nhập moviesDSN 
vào ô Data Source Name 


Data Saurce Name: [moviesDSN| 
Descriptian: | 
Cancel 
- Database .. 
Datahase: Halp | 
Select... | Ereate... | Repair... | ampact... | 
ädvanced... | 











- Sustem Database 


f None 
f~ Datahase: 




















SustErrl [Jataliase 
Ñptians>> | 


Bạn nhân nút Select và chọn tập tin CSDL cân tạo data source 
name. Sau đó nhân OK đê kêt thúc. 


S§eedDaaisae 8 


Datahase Name Directories: 
|movies. mdh c:1wileuxchapter1B 

eo Cancel | 
TT Hữ1 CS >3 cx 


( wiley 
2 Chapter18 —_— Hep —| 


[— Read ñnlụ 
[— Exzeclusive 


List Files nf Tụpe: Drives: 


[Access Databhases [”.m vị E c: HP_PảvILIDN vị Network... | 
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Sau khi đã hoàn tất công việc tạo DSN cho tập tin movies.mdb, 
chúng ta có thê sử dụng đoạn mã sau đề tiễn hành kết nối với 
tập tin movies.mdb. 
Import Java. sạl.Connecfion; 
I mport Jjava.sạl.DriverManager; 
I mport Jjava.sạl.SQLException; 
public class TestConnecfionƒ 
public stafic void maimn(String argsị ]) ( 
Connecfion connection = nuÌ; 
Ứ( args.length != T) { 
Sysfem.out.println( "Syntax: Java TestConnecHon ” + 
“DSN"); 
re†urn; 
} 
try { Z load driver 
Class.forName(""sun.Jdbc.odbc..JdbcOdbcDriver"); 
Sysfem.ouf.primtln( “Loading the driver... "); 
} 
catch( ExcepHon e ) { Zproblem load driver,class not 
©exisf 
e.printStackTrace( ); 
re†urn; 
} 
tryí[ 
Sfring dbURL = "Jdbc:odbc:” + args[0]; 
Sysfem.ouf.primtln( "“Establishing connecHoHn... "); 
C0nnecfion = 
DriverManager.getConnection(dbURL, "","""); 
Sysfem.out.println( "Connecf to ” + 
connection.getCafalog() + “ successƒfully!"); 
⁄. Do whatever queries or updafes you wanf here!!! 
} 
cafch( SQLException e ) { 
e.printStackTrace( ); 
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inalTy { 
Ứ( connecHon != null ) { 
try { connecHon.close( ); } 
cafch( SQLException e ) { 
e.printStackTrace( ); 


} _ 

Sau khi biên dịch đoạn chương trình trên, chúng ta có thê thực 
hiện kêt nôi với CSDL băng cách thực thi câu lệnh: 

Java TestConnectfion moviesDSN 


cx C:YLWINDDWS`System32`1cmd.exe 


Ji li (0l 3l. .à nan 6ˆ 05 
<G3 Gopuright 1985-2801 Hicrosoft Corp. 


D:*ThucSGiaoTrinh`xJñUASXfccess>jaua Test€onnection mouliesDSN 


Loading the driuer 
Establishing TT 
Gonnect €o D: XThucxGiaoTr inh`JaUâ*8ccess`nouies C110.1-1 5400014. 





6.5.KIÊU DỮ LIỆU SQL VÀ KIỂU DỮ LIỆU JAVA 


Trong quá trình thao tác với CSDL, chúng ta sẽ gặp phải vấn đề 
chuyền đổi giữa kiêu dữ liệu trong CSDL sang kiểu dữ liệu Java 
hỗ trợ và ngược lai. Việc chuyển đổi này được thực hiện như 
trong 2 bảng sau. 





























SỌL Type Java Type 
BIT Boolean 
TINYINT Byte 
SMALLINT Short 
INTEGER Int 
BIGINT Long 
REAL Float 
FLOAT Double 
DOUBLE Double 
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DECIMAL Java.math.BigDecimal 
NUMERIC Java.math.BigDecimal 
CHAR Java.lang.String 
VARCHAR Java.lang.String 
LONGVARCHAR Java.lang.String 
DATE Java.sql.Date 

TIME Java.sql.Time 
TIMESTAMP Java.sql. Timestamp 
BINARY byte{ ] 

VARBINARY byte{ ] 
LONGVARBINARY byte{ ] 

BLOB Java.sql.Blob 

CLOB Java.sql.Clob 
ARRAY Java.sql.Array 

REF Java.sql.Ref 

SIRUCT Java.sql.Struct 





Bảng chuyễn đổi từ kiểu dữ liệu SQL sang Java 



























































Java Type SQL Type 

boolean BIT 

byte TINYINT 

short SMALLINT 

1nf INTEGER 

long BIGINT 

float REAL 

double DOUBLE 

Java.math.BigDecImal NUMERIC 

Java.lang.String VARCHAR or 
LONGVARCHAR 

byte{ ] VARBINARY or 
LONGVARBINARY 

Java.sql.Date DATE 

Java.sql.Time TIME 

Java.sql.Timestamp TIMESTAMP 

Java.sql.Blob BLOB 

Java.sql.Clob CLOB 

Java.sql.Array ARRAY 

Java.sql.Ref REF 
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Java.sql.Structf STRUCT 














Bảng chuyễn đổi từ kiểu dữ liệu Java sang SQL 
6.6.CÁC THAO TÁC CƠ BẢN TRÊN CSDL 


Các thao tác truy vấn CSDL chỉ có thê được thực hiện sau khi 
đã có đôi tượng Connection, được tạo ra từ quá trình kết nối vào 
CSDL. Chúng ta sử dụng đối tượng của lớp Connection đề tạo 
ra các thê hiện của lớp java.sql.Statement. Sau khi tạo ra các đối 
tượng của lớp Statement chúng ta có thể thực hiện các thao tác 
trong các đôi tượng statement trên connection tương ứng. 

Nội dung trong một statement chính là các cầu SQL, Câu lệnh 
SQL trong các statement chỉ được thực hiện khi chúng ta gửi 
chúng đến CSDL. Nếu câu lện SQL là một câu truy vấn nội 
dung thì kết quả trả về sẽ là một thể hiện của lớp 
Java.sql.ResultSet, ngược lại (các câu lệnh thay đổi nội dung 
CSDL) sẽ trả về kết quả là mộ số nguyên. Các đối tượng của 
lớp ResultSet cho phép chúng ta truy cập đến kết quả trả về của 
các câu truy vấn. 


6.6.1.Các lớp cơ bản 


Š java.sql.Statement 
Statement là một trong 3 lớp JDBC cơ bản dùng đề thê 
hiện một câu lệnh SQL. Mọi thao tác trên CSDL, được 
thực hiện thông qua 3 phương thức của lớp Statement. 
Phương thức executeQuery( nhận vào 1 tham số là 
chuỗi nội dung câu lện SQL và trả về 1 đối tượng kiểu 
ResultSet. Phương thức này được sử dụng trong các 
trường hợp câu lệnh SQL có trả về các kết quả trong 
CSDL. 
Phương thức executeUpdate() cũng nhận vào 1 tham số 
là chuỗi nội dung câu lệnh SQL. Tuy nhiện phương thức 
này chỉ sử dụng được đối với các cây lệnh cập nhật nội 
dung CSDL. Kết quả trả về là số dòng bị tác động bỡi 
câu lệnh SQL. 
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Phương thức execute() là trường hợp tổng quát của 2 
phương thức trên. Phương thức nhận vào chuỗi nội dung 
câu lệnh SQL.. Câu lệnh SQL, có thể là câu lệnh truy vân 
hoặc cập nhật. Nếu kết quả của câu lệnh là các dòng 
trong CSDL thì phương thức trả về giá trị true, ngược lại 
trả về giá trị false. Trong trường hợp giá trị true, sau đó 
chúng ta có thể dùng phương thức getResultSetQ đề lấy 
các dòng kết quả trả về. 


Š java.sql.ResultSet 


Đối tượng Tesultset là các dòng dữ liệu trả về của câu 
lệnh truy vấn CSDL. Lớp này cung cấp, các phương thức 
để rút trích các cột trong từng dòng kết quả trả về. Tất 
cả các phương thức này đều có dạng: 

type getType(mt | String) 
Trong đó tham số có thê là số thứ tự của cột hoặc tên cột 
cần lấy nội dung. 
Tại 1 thời điểm chúng ta chỉ có thê thao tác trên 1 dòng 
của resultset. Đề thao tác trên dòng tiếp theo chúng ta sử 
dụng phương thức next(). Phương thức trả về giá trị true 
trong trường hợp có dòng tiếp theo, ngược lại trả về giá 
trỊ false. 


6.6.2. Ví dụ truy vấn CSDL 


public class Movie{ 
private String movieTitle, category, mediaFormat; 
privafe imn1 numDer; 


public Movie(im n, String tile, String cat, String ƒormaf)( 


} 


number = n; 

ImoVieTitle = title; 
Caf€8OFTÿ = Caf; 
mediaFormat = ƒormat; 
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puPlic im! getNumber(){return number;} 

public Strimng getMovieTitle(){return movieTiile; } 
public String getCategory(){return category;} 
public void setCategory(String c)(category = c;} 
public String getFornmat(){return mediaFormat;)} 
public void setFormaf(String ƒ)(mediaFormat = ƒ;} 
public String toString(){ 


return number + ": ” + movieTitle + ”- ” + cafegory + 
+ mediaFormat; 


,„”r 


I mport Java. sql. *; 


public class Movielatabase{ 


private Connecflon connecHon; 
private PreparedStatement fndByNumber, updateCafegory; 
private CallableStatememt findByCategory; 


public MovieDatabase(Connecfion connection) throws 
SQLException( 
this.connecfion = connecfion; 


L 


public void showAllMovies()( 


try( 
Sfatemenf selectAll = connectfion.createStatenemf(); 
Sữưnng sạl = “SELECT * FROM Movies”; 
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ResuliSet results =  selectAllexecuteQuery(sql); 
while(resulfs.nexf()){ 

In number = resuHl1s.getln1(I); 

String tille = results.getString( "te ”); 

Sfring cafegory = results.eetString(3); 

Sftring ƒormat = results.øeetString(4); 


Movie movie = new Mlovie(number, titÌe, cafe8OTy, 
ƒormat); 
Sysfem.ouf.println(movie.ftoString()); 
} 
results.close(); 
selectA lI.close(); 
j 
catch(SOLException e)ƒ 
e.printStackTrace(); 
} 
} 
} 


Import Java. sql. *; 


publc class ShowMovies{ 
public staftic void main(Strimg [] args)( 
Sftring url = ”Jdbc:odbc:” + args[0]; 
try( 
Class.forName( "sun.Jdbc.odbc..JdbcOdbclDriver”); 
Connecfion connecHon = 
DriverManager. getConnecfion(url); 
MovieDatabase db = new 
MovieDatabase(connecfion); 
đb.showAllMovies(); 
connection.close(); 


L 


cafch(Exception e)( 
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e.printStackTrace(); 
} 
} 
Ỷ 


6.6.3.Ví dụ cập nhật CSDL 


Phương thức addMovie() bên dưới được thêm vào lớp 
MovieDatabase đã định nghĩa ở ví dụ trên. 
public class MovieDatabasef 


public void addMovie(Movie movie)( 
Sysfem.out.println( “Adding movie: “ + movie.foString()); 
fry( 
Sfatemen† aqddMovie = connecftion.createStatemnemf(); 
Siring sạl = “INSERT INTO Movies VALUES(“ 


«c € 


+ movie.getNumber() + “, 


‹é€(€ ‹é€ £ 


+ + movie.getMovieTiile() + “', 
+ “““ + movie.gefCafegory() + “*”, “ 
+ “““ + movie.getFormaf() + “°)”; 


System.out.println( “Executing statememt: “ + sql); 
addMovie.executeUpdafte(sql); 
addMovie.close(); 
Sysfem.ouf.println( “Movie added successƒully!”); 

} 

catch(SOLException e)ƒ 
e.printStackTrace(); 

} 

} 
J 


I mport Java. sql. *; 
public class AddMovies( 
public stafic void maim(String [] args)( 


Sfring url = “Jdbc:odbc:” + argsƑ0]; 
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Sysfem.ou1.println( “Attempting to connect fo “ + urÏ); 
try( 


Sysfem.out.println( “Loading the driver... `”); 
Class.forName( “sun.Jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver”); 
Sysfem.ouf.printlm{( “ Establishing a connection... `); 
Connecfion connecfion = 
DriverManager. getConnecfion(url); 

Sysfem.ouf.println( “Connect 1o “ 

+ conneciion.getCafalog() + “ a success!”); 
MovieDatabase db = new 


MovieDatabase(connecfion); 


L 


Movie [] movies = new Movie{ 6]; 
movies[0] = new Movie(lI, “Star Wars: A New Hope”, 
“Sclence FicHon”, “DVD”); 
moviesll] = new Movie(2, “Citizen Kane”, “Drama”, 
“VHS”); 
movies[2] = new Movie(3, “The Jungle Book”, 
“Children”, “VHS”); 
movies|3] = new Movie(4, “Dumb and Dumber”, 
“Comedy”, “DVD”); 
movies|4] = new Movie(5, “Star Wars: Attack oƒ the 
Clones”, “Science FicHion”, “DVD”); 
movies[5] = new Movie(6, “Toy Story”, “Children”, 
“DVD”); 
ƒor(imt ¡ = Ú; ¡ < movies.length; i++)( 
db.addMovie(movies[1]); 
} 
Sysfem.out.println( “Closing the connecHoHn... `); 
connection.close(); 


cafch(Exception e)( 


) 
7 
) 


e.printStackTrace(); 
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Phụ lục A: Trắc nghiệm kiến thức 


I. Chọn phát biểu đúng 

a.. InputStream và OuputStream là 2 luồng dữ liệu kiêu byte 
b._ Reader và Writer là 2 luồng dữ liệu kiểu character. 

c. Câu a) và b) đúng 

d. Tất cả các câu trên đều sai 

2. Cho biết số byte mà đoạn chương trình sau ghi ra tập tin 
temp.txt 


mo ơe£® 


.: 


a. 


Import java..Io.": 


public class TestlOApp { 

public static void main(String args[]) throws |OException { 
FileOutputStream outStream = new FileOutputStreamf test.txt'); 
String s = "test; 

for(int i=Ũ;i<s.length();++I) 
outStream.write(s.charAt(¡)); 

ouftStream.close(); 

) 


2 bytes 
4 bytes 
8 bytes 
16 bytes 


Chọn phát biểu đúng 
Một thể hiện của lớp File có thể được dùng để truy cập các 


tập tin trong thư mục hiện hành 


b. 


Khi một thể hiện của lớp File được tạo ra thì một tập tin 


tương ứng cũng được tạo ra trên đĩa. 


C. 


Các thê hiện của lớp File được dùng đề truy cập đến các tập 


tin và thư mục trên đĩa 


d. 


Câu a) và c) đúng 
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4. Cho biết cách tạo một thể hiện của InputStreamReader từ 
một thê hiện của InputStream. 

a.._ Sử dụng phương thức createReader() của lớp InputStream 
b.. Sử dụng phương thức createReaderQ) của lớp 
InputStreamReader 

c. Tạo một thể hiện của InputStream rồi truyền vào cho hàm 
khởi tạo của InputStreamReader 

d. Tất cả các câu trên đều sai 


5.. Chọn phát biểu đúng 

a. Lớp Writer có thể được dùng đề ghi các ký tự có cách mã 
hóa khác nhau ra luồng xuất 

b.. Lớp Writer có thê được dùng để ghi các ký tự Unicode ra 
luồng xuất 

c. Lớp Writer có thể được dùng để ghi giá trị các kiểu dữ liệu 
cơ sở ra luồng xuất 

d. Câu a) và b) đúng 


6. Chọn phát biểu đúng: 

a. Các event listeners là các interface qui định các phương 
thức cần phải cài đặt để xử lý các sự kiên liên quan khi sự kiện 
đó xảy ra. 

b.. Một event adapter là một cung cấp các cài đặt mặc định cho 
các event listener tương ứng 

c.. Lớp WindowAdapter được dùng để xử lý các sự kiện liên 
quan đến cửa số màn hình. 

d. Tất cả các câu trên đều đúng 


7.. Khi có nhiều component được gắn các bộ lắng nghe của 
cùng một loại sự kiện thì component nào sẽ nhận được sự kiện 
đầu tiên? 

a.  Component đầu tiên được sẵn bộ lắng nghe sự kiện 

b.. Component cuối cùng được sẵn bộ lắng nghe sự kiện 

c. Không thể xác định component nào sẽ nhận trước 
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d. Không thể có nhiều hơn một bộ lắng nghe cho cùng một 
loại sự kiện 


Chọn các component có phát sinh actlon event 
Button 

Label 

Checkbox 

Windows 


ÐB.Ð90 ơp @œ 


Chọn phát biểu đúng 

Thể hiện của TextField có thể phát sinh ActionEvent 
Thể hiện của TextArea có thể phát sinh ActionEvent 
Thể hiện của button có thể phát sinh ActionEvent 
Câu a) và c) đúng 


ĐÐB.b0 ơp + 


10. Chọn phát biểu đúng 

a._ MouseListener interface định nghĩa các phương thức để xử 
lý sự kiện nhắn chuột. 

b._ MouseMotionListener Interface định nghĩa các phương thức 
để xử lý sự kiện nhấn chuột. 

c._ MouseClickListener interface định nghĩa các phương thức 
để xử lý sự kiện nhấn chuột. 

d. Tất cả các câu trên đều đúng 


11. Giả sữ chúng ta có thê hiện e của bộ lắng nghe sự kiện 
TextEvent và thể hiện t của lớp TextArea. Cho biết cách để gắn 
bộ lắng nghe e vào t? 

a. t.addTextE1stener(e) 

b. e.addTextLIstener() 

c. addTextL"stener(e,t) 

d. addTextLstener(t,e) 


12. Màn hình sau sử dụng kiểu trình bày nào? 
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FAooi=e Vieses: ®osdsests class 

~e= 

Lael ä (10,1 0} 

Libel # (100,106) 
Bưten #1(1 50,150) | 
Bor at (2)0,260) 

a. _CardLayout 
b._nullLayout 
c._ BorderLayout 
d._ SetLayout 


13. Màn hình sau sử dụng kiểu trình bày nào? 














F3Aooke: Viewes: layoul+s cless is 
a._ GridLayout 
b._FlowLayout 
c._BorderLayout 
d.. GridBagLayout 


14. Cho một component comp và một container cont có kiểu 
trình bày là BorderLayout. Cho biết cách để gắn comp vào vị trí 
đầu của cont. 

a. _ addTop(cont,comp) 

b.._ comp.add(“North”, cont) 

c._cont.addTop(comp) 

d. cont.add(comp,BorderLayout.NORTH) 


15. Cho một component comp và một container cont có kiểu 
trình bày là FlowLayout. Cho biệt cách đê găn comp vào cont. 
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mo ơe£ 


cont.add(comp) 
comp.add(cont) 
cont.addComponent(comp) 
cont.addAllComponents(Q) 


16. Chọn phương thức dùng để xác định cách trình bày của một 
khung chứa 

a.startLayoutQ 

b.._ miLayoutQ) 

c. layoutContaInerQ) 

d. setLayoutQ 

17. Chọn phương thức dùng đề xác định vị trí và kích thước của 
các component 

a. _setBoundsQ) 

b. _setSizeAndPositionQ) 

c. _setComponentS1ze(Q) 

d. setComponent() 

18. Chọn kiểu trình bày đề đặt các component trên khung chứa 
dưới dạng bảng. 

a. _ CardLayout 

b._ BorderLayout 

c. _GridLayout 

d. FlowLayout 

19. Chọn phương thức dùng để gán nội dung cho Label 

a. setFextQ 

b. setLabelQ 

c. sefTextLabelQ 

d. setLabelTextQ 

20. Chọn phát biểu đúng 

a.  TextComponent extends TextArea 


'TextArea extends TextField 
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TextField extends 'TextComponent 


._ TextComponent extends TextFIeld 


. Chọn phát biểu đúng 


Lớp CheckboxGroup dùng để định nghĩa cá RadioButtons 
Lớp RadioGroup dùng để định nghĩa cá RadioButtons 
Tất cả các câu trên đều đúng 

Tắt cả các câu trên đều sai 


. Chọn câu lệnh để tạo ra TextArea có 10 dòng và 20 cột 


new TexArea(10,20) 

new TexArea(20,10) 

new TexArea(200) 

Tất cả các câu trên đều sai 


Chọn câu lệnh để tạo ra một danh sách gồm 5 mục chọn và 


cho phép thực hiện chọn nhiều mục cùng lúc 


mo ơø® 


` @ẦOo ơ®=® 


mo ơeœP 


new Lis((5, true) 
new Lis((true, 5) 
new List(S, false) 
new List(false, 5) 


. Chọn phương thức đề hiện thị Frame lên màn hình 


setVisible() 

display(Q 

displayFrame() 

Tất cả các câu trên đều sai 


. Chọn phát biểu đúng 


Lớp Class là lớp cha của lớp ObJect 

Lớp Object là một lớp final 

Mọi lớp đề kế thừa trực tiếp hoặc gián tiếp từ lớp Object 
Tất cả các câu trên đều sai 
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26. Lớp nào sau đây dùng đề thực hiện các thao tác nhập xuất 
cơ bản với console 


a. System 
b. Math 
c. Strinng 


d. StrinngBuffer 


27. Lớp nào sau đây không phải là lớp bao? 
a. Strmg 

b. Integer 

c. Boolean 
d. Character 


28. Đoạn mã sau saI chỗ nào? 
5... public class Question { 
6. _ public static void main(Sitring args[]) { 


7 Boolean b = new Boolean(”"TRUE”), 
8 if(b) { 
9 for(Integer :=0;i<10;++)) { 
I0 System out .println(1); 
" 
12 } 
13} 
Ì ` 
a.. Đoạn mã không có lôi , 
b. Điêu kiện của câu lệnh 1f phải có kiêu boolean thay vì 
Boolean 
c.. Chỉ số của câu lệnh for là int thay vì Integer 
d. Câu b) và c) đú 


29. Phương thức nào sau đây sẽ làm cho giá trị biến s bị thay 
đôi 
a. _s.concat(Q 
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s.toUpperCase() 
c. s.replace() 
d. Câu a) và b) đúng 


30. Hãy cho biệt kêt xuât của đoạn chương trình sau: 
class S† { 

public static votd main(String[] args) { 

new/ S2(). 


} 
S10{ 
System.out pnnt("S1"); 


(© Cô ~=i Ơ) C1 + Q2 R2) 


) 
10. class S2 extends S1 { 
11. S2(){ 
12  Systemoutpnnt(S2'} 
) 


ì 

a. ST 
b. S2 

c.Ô S1S2 
d. S2S1 


31. Chọn phát biểu đúng cho hàm khởi tạo 

a. Một lớp sẽ kết thừa các hàm khởi tạo từ lớp cha 

b. Trình biên dịch sẽ tự động tạo hàm khởi tạo mặc định nếu 
lớp không định nghĩa hàm khởi tạo 

c. Tất cả các hàm khởi tạo có kiểu trả về là void 

d. Tất cả các câu trên đều sai 


32. Cho biết kết xuất của đoạn chương trình sau: 
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37. class Question ( 
38. Stnmngs= "Qưter”, 
39. public static void main(String[] args) { 
40. S2s2z=new®S2(); 
41. s2display() 
42. } 
43. } 
44. class S1{ 
45. Strings= "S1"; 
46. void display() { 
47  System outprintln(s), 
48. } 
49. } 
50. class S2 extends S1 { 
51. Strings="SZ) 
ì 
a. SỈ 
b2 
c. null 
d. S152 
33. Một kiểu đữ liệu số có dấu có 2 giá trị +0 và -0 bằng nhau: 
a. Đúng 
b. Sai 


c. Chỉ đúng với kiểu sỐ nguyên 
d. Chỉ đúng với kiêu sô thực 


34. Chọn khai báo tên đúng 
a.. Big01LongStringWidthMeaninglessName 


b. $ïnt 


c. bDytes 
d. Tât cả các câu trên đêu đúng 
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35. Chọn khai báo đúng cho phương thức mainQ) 
a._ public static void main( ) 

b. public void main(String[] arg) 

c. public static void main(String[] args) 

d._ public static int main(String[] arg) 


36. Chọn thứ tự đúng của các thành phần trong một tập tin 
nguồn 

a. _ Câu lệnh Immport, khai báo package, khai báo lớp. 

b._ Khai báo package đầu tiên; thứ tự của câu lệnh import và 
khai báo lớp là tùy ý. 

c. Khai báo package, câu lệnh Import, khai báo lớp 

d. Câu lệnh Import trước tiên; thứ tự của khai báo package và 
khai báo lớp là tùy ý. 


37. Cho câu lệnh sau: 

mt[] x = new mt[25]; 

Chọn kết quả đúng sau khi thi hành câu lệnh trên 
x[24J chưa được định nghĩa 

x[25] có giá trị 0 

x[0]= có giá trị null 

x.length = 25 


mo ơe£® 


œ 


. Cho đoạn mã sau: 

- class Q6{ 

public static void main(String argsị[ ])( 
Holder h = new Holder(); 
h.held = 100; 
h.bump(h); 
Sysfem.out.println(h.held); 


} 
Khi 
class Holder{ 
puDlic im! held; 
public void bump(Holder theHolder){ 


¬¬ ` C€`ì CC: 3 CG 5O 


mẪẲœ., 
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12- theHolder.held+>+; 


đờng } 

14: } 

Giá trị in ra của câu lệnh ở dòng thứ 6 là: 
a. 0 

b. 1 

c. 100 

d. 101 


39. Cho đoạn mã sau: 
]: class Q7 

2 public stafic void maimn(String args[ l)( 

3 double d = 12.3; 

4: Decrementer đec = new Decremenfer(); 
Š? dec. decremermt(d); 

6: Sysfem.out.println(d); 

Xí } 

suy 

- Class Decrementer( 

10 : public void decremen1(double decMe){ 
TI- decMe = decMe - I.0; 

đc. } 

đa } 

Giá trị in ra của câu lệnh ở dòng thứ 6 là: 

a. 0.0 

b. -1.0 

ẻ. 12:3 

d. 11.3 


`» 


40. Miền giá trị của biến kiểu short là: 

Nó phụ thuộc vào nền phần cứng bên dưới 
Từ 0 đến 2!“ — ] 

Tử-2 ”đến2”—1 

Từ -2”! đến 2”! — 1 


me®6gp® 
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Bo 7p 6n pn mo ơp 


+ 
s 


mo ơeœ® 


œ 
+ 


mo ơeœP 


45. 


b. 
C 
x.le 
d. 


46. 
a. 


. Miễn giá trị của biên kiêu byte là: 


Nó phụ thuộc vào nền phần cứng bên dưới 
Từ 0 đến 2Š - I 

Từ -27 đến 2”— 1 

Từ:7 dên?' <Ï 


. Cho biết giá trị của x, a và b sau khi thi hành đoạn mã sau: 
: InLX,a=6,b=7; 
: X= at+ + b++r; 


x=l5,a=7,b=8 


x=l5,a=6,b=7 
x=13,a=7,b=8 
x=13,a=ó6,b=7 
. Biểu thức nào sau đây là hợp lệ 


1nt x = Ó;X = ÌX; 

1n x= 6; f(!x>3)) {} 
In X = Ó; X= ~X; 

Câu b) và c) đúng 


. Biêu thức nào sau đây cho x có giá trị dương: 


1nt X =-Ï;X=x>>> 5; 
1nft xX = -Ï; X=x >>> 32; 
byte x =-Ï;X=x>>>S5; 
1nt xX=-Ï;X=x>>5; 


Biểu thức nào sau đây hợp lệ 

String x = “Hello”; Immt y = 9; x +=y; 

String x = “Hello”; mt y= 9;x=x +y; 

String x = null; mt y = (x != null) && (x.lengthQ > 0) ? 
ngthQ) : 0; 

Tất cả các câu trên đều đúng 


Đoạn mã nào sau đây in ra màn hình chữ “Equal”: 
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Immf x = 100; float y = 100.0F; 
IƑ(x == y) 
í 


L 


System.out.primtlm( “Equal”); 


Imteger x = new lInfeger( 100); 
Imteger y = new Infeger( 100); 


ƒ(x == y) 
í 

System.out.primtlm( “Equal”); 
) 
Sfring x = “100”; String y = “100”; 
JƑ (x == y) 
í 

System.out.primtlm( “Equal”); 
/ 


d. Câu a. và c. đúng 


47. Cho biết kết quả sau khi thi hành chương trình sau: 


1 
2 
3 
4 
> 
ñ 
⁄ 
&- 
ọ 
a 
b 
C 
d 


- pHbHc class Short{ 


public staHc void main(String[] args){ 
StringBuƒƒer s = new StringBuƒƒer( “Hello”); 
Ứƒ ((s.length() > 5) && 
$.append( * there ”).equals( “ False `) )) 
;Zdo nothing 
Sysfem.out.printÌn( “value 1s ” + s); 


L 


Giá trị xuất là Hello 

._ Lỗi biên dịch tại dòng 4 và 5 
Không có giá trị xuất 

._ Thông báo NullPointerException 
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48. Cho biết kết quả sau khi thực hiện chương trình sau: 
l1: public class Xor{ 

2 public staftic void main(Strimmg[ ] args)( 

3 byfe b = I10;⁄00001010 

4 byfec = 15;⁄00001111 

` b = (byte)(b ^c); 

6: Sysfem.ou1.println( “b contains ” + b); 
Tả } 

Ẫ 7 
a. Kết quả là: bcontains 10 

b. Kết quả là: bcontains 5 

c. Kết quả là: b contains 250 

d. Kết quả là: b contains 245 


49. Cho biết kết quả sau khi biên dịch và thi hành chương trình 
sau: 
- publc class Conditionalf 
publc stafic void mai n(String[ ] args){ 
Imi x = 4; 
Sysfem.ouf1.println( “value is ” + 
((x > 4 ? 99.99 : 9)); 


— 


2 

3 

4 

› 

ñy } 
7.) 

a. Kết quả là: value is 99.09 
b. Kết quả là: value is 9 

c. Kết quả là: value is 9.0 

d. Lỗi biên dịch tại dòng số 5 


50. Cho biết kết quả của đoạn mã sau: 


J2 Trịx = 3; m†y= T0; 

2 : System.out.primtln(y % x); 
a. 0 

b. 1 

É.. 2 

Na 3 
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51. Chọn câu khai báo không hợp lệ 

a. SITHE S; 

b. abstract double d; 

c.. abstract final double hyperbolCosine(); 
d. Tất cả các câu trên đều đúng 


52. Chọn câu phát biểu đúng 

Một lớp trừu tượng không thể chứa phương thức final 

b. Một lớp final không thể chứa các phương thức trừu tượng 
c. Cả a) và b) đều đúng 

d. Cả a) và b) đều sai 


P 


53. Chọn cách sửa ít nhất để đoạn mã sau biên dịch đúng 


3: fimal class Aaa 

4:{ 

Đ:Š IHÍ XXX; 

6: void yyy()(xxx = l;} 

Vi P, 

Đ. 

Ø; 

10: class Bbb extends Aaa 

Tuệ ( 

l2 inal Aaa finalReƒ = new Aaa(); 
đc 

14: final void yyy() 

ly G ( 

T6: Sysfem.ouf.println( “In method yyy()”); 
điển g finalReƒf.xxx = 12345; 
18: } 

19: } 


a. Xóa từ Inal ở dòng Ï 

b.. Xoá từ final ở dòng 10 

c. Xóa từ fimal ở dòng I và 10 
d. Không cần phải chỉnh sửa gì 
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54. Chọn phát biểu đúng cho chương trình sau 


l1: class StafIcStuƒf 

2S E 

nổ SfafIc Imf x = 10; 

4: 

3š sfaHc [x += 5;} 

6: 

7 pubhlic static void main(String args[ ]) 
ổ í 

Ø Sysfem.out.prifÏn(“x = ” + x); 
10: } 

11: 

12: sfafc [x /= 5} 

lờ } 


a. Lỗi biên dịch tại dòng 5 và 12 bỡi vì thiểu tên phương thức 
và kiểu trả về 

b. Chương trình chạy và cho kết quả x = 10 

c. Chương trình chạy và cho kết quả x = 15 

d. Chương trình chạy và cho kết quả x = 3 


55. Chọn phát biểu đúng cho chương trình sau: 
1: class HasStaic 


2ý{ 

Ti private sfafic in† x = T00; 

4 

Ôi public staHc void maimn(String args[ ]) 
6: ( 

Zễ HasStatic hsl = new HasStafic(); 
ở hsl.x++; 

9; HasStatic hs2 = new HasStafic(); 
10: hs2.x++; 

TI- hsl = new HasStafic(); 
12: hsl.x++; 

độ t2 HasStafIc.x++; 

đá? Sysfem.ouf.printÏn(“x = “ + x); 
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NÓ } 

TÔ 2 } 

a. Chương trình chạy và cho kết quả x = 102 
b. Chương trình chạy và cho kết quả x = 103 
c. Chương trình chạy và cho kết quả x = 104 
d. Tất cả các câu trên đều sai 


56. Cho đoạn mã sau: 


l1: class SuperDuper 
2 TA) 
đã void aMethod()(} 
4v J 
vn c 
6 : class Sub extends SuperDuper 
Ki 
ở: void aMethod()(} 
gi g 
Hãy chọn từ khóa chỉ phạm vi hợp lệ đứng trước aMethodQ) 
ở dòng 8 
a. default 
b. protected 
c. public 
d. Tất cả các câu trên đều đúng 
ÿ__ Đoạn mã sau dùng cho 2 câu hỏi tiếp theo 
l1: package abcde; 
bu 
3: public class Bird( 
4: proftected stafic inf† referneceCount = 0; 
3“ public Bird(){referenceCount++;} 
6 proftected void ƒfly(){... } 
rẻ sfafic Int getReƒCounf(){return referenceCoumr;} 
6:7 


57. Chọn phát biểu đúng cho lớp Bird trên và lớp Parrot sau: 
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- package abcde; 


1 

A 

3: class Parrot extends abcde.Birdf 
4 public void ƒfly()( 

Sân ⁄ 

3 ) 

7 puDlic imt getReƒCoum1(){ 
ổ return referenceCOMH1; 
g: } 

10: 
a.. Lỗi biên dịch ở dòng 4 tập tin Parrot.java vì phương thức 
flyQ là protected trong lớp cha và lớp Bird và Parrot nằm trong 
cùng package 

b. Lỗi biên dịch ở dòng 4 tập tin Parrot.java vì phương thức 
flyQ là protected trong lớp cha và public trong lớp con. 

c.. Lỗi biên dịch ở dòng 7 tập tin Parrot.java vì phương thức 
getRefCount() là static trong lớp cha. 

d._ Chương trình biên dịch thành công nhưng sẽ phát sinh 
Exception khi chạy nếu phương thức flyQ của lớp Parrot không 
được gọi 


58. Chọn phát biêu đúng cho lớp Bird trên và lớp Nightingale 
sau: 
l1: package Singers; 


đc. 

3: class Nightingale extends abcde.Birdf 

4 Nightingale(){ refernceCount++;} 

) 

ñ puDlic stafic void maimn(String args[ l)( 

VI Sysfem.out.prin1(“Before: “ + refernceCouHmt); 
ổ Nightingale florence = new Nighftingale(); 
9: Sysfem.ou1.prin1(“After: “ + refernceCount); 
10: ƒlorence.ƒfly(); 

lị ở ỷ 

d2 g } 
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a. Kết quả trên màn hình là: Before: 0 After: 2 

b. Kết quả trên màn hình là: Before: 0 After: I 

c.. Lỗi biên dịch ở dòng 4 của lớp Nightingale vì không thê 
overidde thành viên statIc 

d. Lỗi biên dịch ở dòng 10 của lớp Nightingale vì phương thức 
flyQ là protected trong lớp cha. 


59. Chọn phát biểu đúng 

a. Chỉ kiêu đữ liệu cơ sở mới được chuyên đổi kiểu tự động; 
đề chuyên đổi kiểu dữ liệu của biến tham chiêu phải sử dụng 
phép ép kiểu 

b. Chỉ biến tham chiếu mới được chuyên đổi kiểu tự động; để 
chuyên kiểu của 1 biến kiểu cơ sở phải sử dụng phép toán ép 
kiểu 

c. Cả kiểu dữ liệu cơ sở và kiêu tham chiếu đều có thể chuyền 
đôi tự động và ép kiểu 

d. Phép ép kiểu đối với dữ liệu số có thể cần phép kiểm tra khi 
thực thi 


60. Dòng lệnh nào sau đây sẽ không thê biên dịch: 
- byfe b = 5; 
- Charc = “5”; 
- ShOFf s = 59, 
th TH. ®= 6ÿ 
- float ƒ= 555.5; 
¡0g 
0S 
: #Œ>b) 
ƒ=b 
Dòng 3 
Dòng 4 
Dòng 5 
Dòng 6 


PO GP \©OOGxi G0 G2 m 


61. Chọn dòng phát sinh lỗi khi biên dịch 
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œo ơp ®Š— 


- byfe b = 2; 
- byte bÏ = ở; 
; b=b*b]; 


Dòng ] 
Dòng 2 
Dòng 3 
Tất cả các câu trên đều đúng 


62. Trong đoạn mã sau kiểu đữ liệu của biên result có thê là 
những kiêu nào? 


l1: byteb = lÌ; 

2: short s =l3; 

3: result = b * ++s; 

a.  byte, short, Int, long, float, double 

b.. boolean, byte, short, char, mmt, long, float, double 
c.  byte, short, char, mt, long, float, double 

d. mít, long, float, double 

63. Cho đoạn chương trình sau: 

]: class Cruncher{ 

2: — void crunch(im 1)ƒ 

Đổ SysSfem.ouf.println( “inf version ”)› 
4: 

5 void crunch(String s){ 

6“ Sysfem.ouf.println( “String version ”); 

Mà “H 

6: 

9. public stafic void main(String[] args){ 

10 : Cruncher crun = new Cruncher(); 
T]Ị: char ch = 0”; 

J2: crun.crunch(ch); 

ly Q7 

l4z 7 

a.. Dòng 5 sẽ không biên dịch vì phương thức trả về kiểu void 


không thê overridde 
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b.. Dòng I2 sẽ không biên dịch vì không có phiên bản nào của 
phương thức crunchQ nhận vào tham số kiêu char 

c.. Đoạn mã biên dịch được nhưng sẽ phát sinh Exception ở 
dòng 12 

d. Chương trình chạy và in ra kết quả: int version 


64. Chọn phát. biểu đúng 

a. Tham chiếu của đôi tượng có thê được chuyển đổi trong 
phép gán nhưng không thể thực hiện trong phép gọi phương 
thức 

b. Tham chiếu của đổi tượng có thể được ép kiểu trong phép 
gọi phương thức nhưng không thể thực hiện trong phép gán 

c. Tham chiều của đối tượng có thê được chuyên đổi trong 
phép gọi phương thức và phép gán nhưng tuân theo những quy 
tắc khác nhau 

d. Tham chiếu của đối tượng có thể được chuyên đổi trong 
phép gọi phương thức và phép gán và tuân theo những quy tắc 
giống nhau 


65. Cho đoạn mã như bên dưới. Hãy cho biết dòng nào không 
thê biên dịch 

Object ob = new ObJect(); 

` Sfring stringarr[] = new String[50]; 
` Float fÏloater = new Float(3. l4); 

` 0B = SÍTInBqTT; 

°0B = sfringarr[5]; 

` fÏloafer = ob; 

0B = ƒfloafer; 

Dòng 4 

Dòng 5 

Dòng 6 

Dòng 7 


=b.101=z7-. Nềx: vàils fta #2) 
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Cat Racoon 
(implements (implements 
'Washer) 'Washer) 





Hình sau áp dụng cho các câu 66, 67, 68 


66. Cho đoạn mã sau: 
1 :Dog rover, fido; 
2 :Anumal anim; 
đi 
4 :rover = new Dog(); 
2 ¿4H = TOV€T; 
6 :fido = (Dog)animn; 
Hãy chọn phát biêu đúng 
a.. Dòng 5 không thể biên dịch 
b. Dòng 6 không thê biên dịch 
c. Đoạn mã biên dịch thành công nhưng sẽ phát sinh 
Excepton tại dòng 6 
d. Đoạn mã biên dịch thành công và có thể thi hành 


67. Cho đoạn mã sau: 
1 :Cat sunƒÏower; 
2 :Washer wawa; 
3 -SwarmpThing pogo; 
4: 
5 ssunƒflower = new Caf(); 
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6 :wawa = sunƒÏower; 

Z :pogo = (SwampThing)wawa; 
Hãy chọn phát biểu đú 
a.. Dòng 6 không thể biên dịch; cần có một phép ép kiểu đề 
chuyên từ kiểu Cat sang kiểu Washer 
b. Dòng 7 không thê biên dịch vì không thê ép từ kiểu 
interface sang kiểu class 
c.. Đoạn mã sẽ dịch và chạy nhưng phép ép kiêu ở dòng 7 là 
thừa và có thể bỏ di 
d.. Đoạn mã biên dịch thành công nhưng sẽ phát sinh 
Exceptiono ở dòng 7 vì kiểu lớp của đối tượng trong biến wawa 
lúc thi hành không thể chuyển sang kiểu SwampThing 


68. Cho đoạn mã sau 

1 :Racoon rocky; 

2 :SWwarnpThing pogo; 

3 :Washer w; 

4: 

5 ;rocky = new Racooon(); 

Ố :w= it 

Z :pogo = 
a. Dòng 6s sẽ š không biên dịch; cần phải có phép ép kiểu để 
chuyên từ kiểu Racoon sang kiểu. Washer 
b.. Dòng 7 sẽ không biên dịch; cần có phép ép kiêu để chuyền 
từ kiểu Washer sang kiểu SwampThing 
c.. Đoạn mã sẽ biên dịch nhưng sẽ phát sinh Exception ở dòng 
7 vì chuyên đổi kiểu khi thực thi từ interface sang class là 
không được phép 
d.._ Đoạn mã sẽ biên dịch và sẽ phát sinh Exception ở dòng 7 vì 
kiểu lớp của w tại thời điểm thực thi không thê chuyên sang 
kiểu SwampThing 


69. Cho đoạn mã sau: 
l1: for (mti = Ú; ¡< 2; i++)( 
2 ƒor (im J = Ö; j < 3; J++)( 
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3: Ứ(L== J)( 

4: COHfIHU€; 

Đ } 

ñ Sysfem.ou1.println( “I= “ + 1 + “j= “ +); 
đã ? 

g/ 


Dòng nào sẽ là một trong sô các kêt quả được mm ra? 


a. I=01=0 

E1 =2 Jjei 

ớ 1=01=2 

gd,.1=tsl 

70. Cho đoạn mã sau: 

l1: outer: ƒor (imti = ÖÚ; ¡ < 2; i++)( 

ca ƒor (mi J =0; j < 3; J++)( 

j: Ứ(L== J)( 

d2 COHÍIHH€ OUf€T; 

vây } 

6: Sysfem.out.println( “I = “ + 1 + “j= “ +); 
Ma ỷ 

6:7 

Dòng nào sẽ là một trong số các kết quả được in ra? 
a. 1=01=0 

b. i=0J=l 

c. i1=0J=2 

d. i=lJ=0 

71. Chọn vòng lặp đúng 

a. 

]: while (mi < 7)( 

2a ¡++; 

32 SysSfem.OUI.DTIHIH( “1 is “ + 1); 
4: } 

b. 
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Sysfem.out.printÌm( “J is “ + J++); 
0 == 3) ( continue loop;} 
° }while (J < 10); 


S0 THẾ T37 

6 : while (i)( 

Z: SysSfem.OH1.DTIHIIH( “1 1s “ + 1); 
6; } 

È: 

JrT1mjJ=Ð 

2: ƒfor(imt k = 0; Jj + k!= 10; Jj++, k++)( 
ĐA Sysfem.out.prIHEm( “j 1s “ + J + “kis “ + k); 
47 

d. 

l1: mĩ = 0; 

2: doí 

Sứ 

4- 

ø 


72. Cho biết kết xuất của đoạn mã sau 

ý jẮa3 S0 vsd se: 

2z ƒ(x> 3) 

S: Ứ (y < 5)í 

4: SŠysfem.ouf.printÌn( “message one `); 
sẻ } 

6: elsef 

6 SŠysfem.ouf.println( “message to”); 
6: Ỷ 

kg, 

10: — ele ƒ(z> 5){ 

vỀ c2 Sysfem.ouf1.printÌn( “message three ”); 

ni sỆ 

T13: elsef 

14: SŠysfem.ouf.println( “message ƒour ”); 
N2 } 


a. IesSaø€ One 
b._ message twO 
c. message three 
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d._ message four 


73. Chọn phát biểu đúng cho đoạn mã sau: 
J.# THÍ] <2; 
2 : swifch (J){ 
case 2: 
Sysfem.out.prinfÏn( “value 1s fWo ”); 
case 2 + Ï: 
System.out.println( “value 1s three ”); 
break; 
deƒqult: 
Sysfem.ouf.println( “value 1s” + J); 
break; 


¬h¬ ` Œœ *ìà G3 G, 


: j 

a. Đoạn mã không hợp lệ bỡi biểu thức ở dòng 5 
b. Biến j trong cấu trúc switch() có thể là một trong các kiêu: 
byte, short, int hoặc long 

c. Kết xuất của chương trình chỉ là dòng: value is two 

d. Kết xuất của chương trình chỉ là dòng: value is two và 
value 1s three 


74. Cho biết kết quả sau khi dịch và thực thi đoạn chương trình 
sau: 
1. mport Java.awWt. *; 


Độ 
3. public class Test extends Frame { 
4. Test) ( 
3. sefSize(300, 300); 
6. ButIon b = new Bufton(Apply”); 
đt add(D); 
6. } 
9, 


10. public stafic void maim(String args[]) { 
1y Test ƒ= new Tesf(); 
12. ƒsetVisible(true); 
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13. } 

14. } 

a)_ Có lỗi biên dịch tại dòng 11 bởi vì constructor ở dòng 4 
không khai báo public. 

b) Chương trình biên dịch thành công nhưng có sẽ ném ra 
exception khi thực thi cầu lệnh ở dòng thứ 7. 

c)_ Chương trình hiển thị frame trống. 

d) Chương trình hiển thị I nút nhắn (Button) sử dụng font chữ 
mặc định cho nhãn của Button. Button chỉ đủ lớn đề bao quanh 
nhãn của nó. 

e)_ Chương trình hiển thị nút nhân (Button) dùng font chữ mặc 
định cho nhãn nút. Nút nhắn sẽ choán tất cả vùng hiền thị của 
frame. 


75. Nêu 1 frame dùng bộ quản lý trình bày (layout manager) là 
GridLayout và không chứa bất kỳ panel hay container nào khác 
bên trong nó thì tất cả những components khi đưa vào trong 
frame này có cùng kích thước như nhau (ngang, dọc)? 

a) Đúng. 

b) Sai. 


76. Nêu 1 frame dùng bộ quản lý trình bày (layout manager) 
mặc định và không chứa bất kỳ panel nào bên trong thì tất cả 
những components bên trong frame là cùng kích thước (ngang, 
đọc) ? 

a) Đúng. 

b) Sai. 


77. Với bộ quản lý trình bày BorderLayout không nhất thiết các 
vùng phải có chứa các components. 

a) Đúng. 

b) Sai. 


78. Bộ quản lý trình bày mặc định cho 1 khung chứa kiểu Panel 
là: 
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a) FlowLayout 
b) BorderLayout 
c) GridLayout 
d) GridBagLayout 


79. Một Container có bộ quản lý trình bày là GridBagLayout thì 
mỗi component sẽ có kích thước bằng nhau khi thêm vào khung 
chứa (container) này? 

a) Đúng 

b) Sai 


80. Bạn có thê tạo ra cửa số chính của ứng dụng bằng cách gọi: 
tFrame ƒ = new Frame( “Main Frame `); 

Nhưng khi bạn chạy chương trình thì Frame không hiển thị. 

Dòng nào bên dưới sẽ làm hiền thị Frame. 

a) £setS1ze(300, 200); 

b) £setBounds(10, 10, 500, 400); 

c)  £.setForeground(Color.white); 

d) £setVisible(true); 


81. Đối tượng nào bên dưới có thể chứa I menubar (chọn 
những câu đúng) 

a) Panel 

b) ScrollPane 

c) Frame 

d) Menu 


82. Sau khi tạo 1 frame bằng câu lệnh Frame ƒ = new Frame() 
và tạo menu bar bằng câu lệnh ÄM#enuBar mb = new MenuBar(), 
làm thế nào để gắn MenuBar tên mb vào ƒ. 

a) £add(mb) 

b) £.setMenu(mb) 

c) £faddMenu(mb) 

d) £setMenuBar(mb) 
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Phụ Lục B: Đáp án trắc nghiệm kiến thức 


1.c; 2.b; 3.d; 4.c; 5.d; 6.d; 7.c; 8§.a; 9.d; 10.a; 11.a; 12.c; 13.b; 
14.d; 15.a; 16.d; 17.a; 18.c; 19.a; 20.c; 21.a; 22.a; 23.a; 24.a; 
25.c; 26.a; 27.a; 28.d; 29.d; 30.c; 31.b; 32.a; 33.b; 34.d; 35.c; 
36.c; 37.d; 38.d; 39.c; 40.c; 41.c; 42.c; 43.d; 44.a; 45.d; 46.d; 
47.a; 48.b; 49.c; 50.b; 51.d; 52.b; 53.a; 54.d; 55.c; 56.d; 57.c; 
58.a; 59.c; 60.d; 61.c; 62.d; 63.d; 64.d; ó5.c; 66.d; 67.d; 68.b; 
69.c; 70.d; 71.c; 72.d; 73.d; 74.e; 75.a; 76.b; 77.a; 78.a; 79.b; 
80.d; 81.c; 82.d 
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